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Im nächsten Ableger der Shooter-Reihe verschlágt es uns 
in die Postapokalypse und er erscheint bereits im Februar г... 
— wir haben alle Infos für euch! ab S. 14 
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Exklusiv gespielt! 


RAGE CM 


d Nach mehreren Stunden їп der offenen Spielwelt E РЧ, 
Г - | wä können wir sagen: Das wird ein richtiges Rage! ab S. 18 2 ^ 
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Na dann, auf ein Neues! 


Frohes neues Jahr! Oder falls ihr Abonnenten seid: Guten Rutsch! Auf jeden Fall steht 2019 vor der Tür 
und wir kónnen es kaum noch abwarten, nach dem ganzen Weihnachtstrubel wieder ins Jahr zu starten. 


Endlich kein Urlaub mehr, los sind wir die lástige Freizeit, in der wir all die 
Spiele nachholen konnten, für die im letzten Jahr keine Luft war, endlich 
keine selbstgebackenen Plátzchen, Kerzenduft und Glühweinstánde mehr. 
Endlich ... ach, wem machen wir was vor: Das Jahresende ging mal wieder 
viel zu schnell vorüber und 2019 sagt mit kaltem Atem Hallo. Normalerweise 
müssten wir uns aber jetzt mit runden vier Monaten Durststrecke rumplagen, 
bis der Release-Kalender in Sachen Videospiele einigermaßen gefüllt ist. Das 
ist in diesem Jahr anders: Bereits im ersten Halbjahr erscheinen dermaßen 
viele Blockbuster, dass so schnell keine Langeweile aufkommen dürfte. Drei 
davon haben es direkt auf unser Cover geschafft — und wie es der Zufall so 
will, behandeln alle mehr oder weniger dieselbe Thematik: eine Postapoka- 
lypse. Im jüngst angekündigten Spin-off Far Cry: New Dawn beispielsweise 
kámpfen wir uns durch die postatomaren USA, in Rage 2 sorgte ein rück- 


sichtsloser Kometeneinschlag für das Beinahe-Ende der Zivilisation und in 
Resident Evil 2 schlurfen bekanntermaßen modrige Zombies und Mutanten 
durch die Gegend. Was es Neues zu allen drei Titeln gibt, lest ihr in unserer 
Vorschau-Strecke. Für alle, die mit solchen Zukunfts-Horror-Szenarien nix 
anfangen kónnen, waren wir auch noch in Red Dead Online unterwegs. Und 
Tests haben wir natürlich auch noch ein paar, etwa zum Überraschungs-Hit 
Mutant Year Zero oder zum Witcher-Spin-off Thronebreaker. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


„эжэ ч. Zeg 


Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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. , PC Games 


Ausgabe 01/19 


Bei den Kollegen der PC 
Games steht ebenfalls die 
Postapokalypse im Fokus — 
in diesem Falle halt in Form 
ee von Rage 2 Zu Far Cry und 
AR ESTER Resi gesellt sich hier sogar 
N m 


к=п noch Fallout. Endzeit galore! 


|| in Sachen Nintendo. Die 
‚| ganzen Exklusiv-Spiele 


“| Smash Bros. Ultimate. 


N-ZONE “Г. Widescreen 


Ausgabe 02/19 


Dick und Doof. Doch 
lg genug von Chris, denn 

2 in der Widescreen gibt's 

|. einen Jahresausblick der 
anderen Art: Hier geht's 
nämlich nicht um Video- 
spiele, sondern um Filme. 


Ausgabe 01/19 


Es gibt wenige Dinge, 
auf die wir neidisch sind 


gehören aber auf jeden 
Fall dazu — wie Super 
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: Auf dem Rücken dree treuen Pferdes reitet ihr als Gesetzloser durchs Land. 


2E In unserer Vorschau zur Open Beta gibt es mehr Infos zum Online-Spiel. £ | 


Red Dead Online Min 
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n ` T ^ 
Leon S. Kennedy und Claire Redfield werfen sich wieder ins Zombie-.; 
Getümmel. In unserer Vorschau lest ihr mehr über das grandiose Remake. 


Ам Resident Evil 2 


2 vw 


Wir gewähren euch in diesem Heft einen exklusiven Blick auf Rage 2. Mehr über die 
bizarre Welt und deren irre Charaktere lest ihr in unserer umfangreichen Vorschau. 
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Die von Fortnite dominierte PS4 wird jetzt уоп PUBG eingenommen: 
prt Wir haben die Playstation-Version im Test unter die Lupe genommen. 


^ Playerunknown's Battlegrounds 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Mortal Kombat 11 angekündigt 


Spieler mit schwachen Mägen, nehmt euch in Acht, die Brutalo-Schlachtplatte kehrt zurück! 


BLUTBAD | Im Jahr 2018 ist es 
gar nicht mehr so einfach, als Vi- 
deospiel noch durch besonders 
exzessive Gewaltdarstellung zu 
schocken — die Konkurrenz ist 
groß. Eine Reihe, der dies den- 
noch weiterhin mit jedem neuen 
Spiel gelingt, ist Mortal Kombat, 
das nun bereits in die elfte Runde 


startet! Während der Video Games 


Awards 2018 wurde der neue Teil 
der Beat-'em-Up-Reihe überra- 
schend angekündigt. Bereits am 
23. April 2019 soll es erscheinen 
und dank einer neu entwickelten 
Grafikengine hübscher aussehen 


anpassung spendiert bekommen. 
Zudem ist ein umfangreicher Sto- 
ry-Modus geplant, in dem wir hof- 
fentlich endlich einmal erfahren, 
wie es möglich ist, weiterzuleben, 
nachdem einem das Rückgrat aus 
dem Leib gerissen und man damit 
anschließend in einen kochenden 


als jemals zuvor. Mehr Möglich- 
keiten sollen wir bei der Figuren- 


Lavasee geprügelt wurde. Zu den 


bekannten Kämpfern sollen sich 
auch neue Gesichter gesellen; zu 
ihnen stehen, wie zu den meisten 
Aspekten des Spiels, genaue Infos 
aber noch aus. Erste Details wird 
es wohl am 17. Januar 2019 geben. 
Dann nämlich veranstalten die Ent- 
wickler ein Community-Event rund 
um das Spiel. LUKAS SCHMID 


PNO 


Ein Grieche erobert Ägypten 

Im Weihnachtsgewinnspiel verlosten wir 
die sogenannte God's Edition zu Assassin's 
Creed Odyssey; findigen Beobachtern mag 
auffallen, dass eine solche aber gar nicht 
existiert. Stattdessen handelte es sich in 
Wahrheit um die ebenso genannte Samm- 
lerbox zu Assassin's Creed Origins. Immer- 
hin waren wir aber konsequent und bilde- 
ten auch noch das falsche Lósungsbuch ab. 


Serien-Volonteurin 

Im Test zu Call of Cthulhu (der Autor dieser 
Zeilen ist sehr stolz, dass er den Namen 
inzwischen schreiben kann, ohne ihn 
nachzugoogeln) befürderte sich Paula mal 
wieder zur Redakteurin. Nasses Handtuch! 


@ 
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SPRACHAUSGABE 


»Wenn Christoph Maria Herbst vorbeikommen würde, würde 
ich mit ihm was fooden gehen.“ 


Nach dieser Aussage mussten wir Johannes leider notschlachten. 


PlayStation Classic 


36 weitere Titel auf der Mini-Konsole entdeckt 


Die magere Auswahl der PS Classic wird deutlich erweitert — theoretisch. 


ENTTÄUSCHUNG | Erinnert sich noch jemand an die Playstation 
Classic? Ihr wisst schon, dieses recht lausige Plastikteil, welches 
Sony gerade eben auf den Markt brachte und das es schaffte, et- 
was so simples wie eine nostalgisch angehauchte Retro-Konsole 
zu verhunzen? Wir auch nicht wirklich. Nun wissen wir aber im- 
merhin, dass zumindest in der Testphase satte 36 weitere Spiele 
für das Gerät angedacht waren, zusätzlich zu den 20 installierten 
und nicht erweiterbaren Titeln. Das geht aus dem Source Code der 
Konsole hervor. In der Liste finden sich Klassiker wie Tomb Raider, 
Gran Turismo, Klonoa und Medievil. Ein Satz mit X... LUKAS SCHMID 


SONY 


www.playvier.de 


Fallout 76: Youluber bekamen 
hochwertige Taschen, Käufer nicht 


Die negativen Meldungen rund um Fallout 76 
schwappen nun auch in die echte Welt über. 


Раси 
GWER ARMOR 


EDITION 


"m 


PLASTIKKRAM | Mit einem Preis von 200 Euro ist die Power Armor Edition 
zu Fallout 76 nicht gerade billig, hält dafür aber hochwertige Inhalte bereit 
— scheinbar. Neben einem nett gemachten Helm mit Stimmenmodifikator, 
einer Map der Spielwelt und anderen Kinkerlitzchen wurde die Collection 
vor Release auch mit einer stylischen Tasche aus Segeltuch angepriesen. 
Ausgeliefert wurde sie jedoch mit einer Variante aus billigem Nylon; laut 
der reichlich ungeschickten Aussage Bethesdas, weil es sich beim Leinen- 
Exemplar nur um einen Prototyp gehandelt habe und die Herstellung zu 
teuer gewesen sei. Frech: Youtube-Partner Bethesdas bekamen andere, 
aber hochwertige Taschen geschenkt. Das Ende vom Lied: eine Last-Minu- 
te-Umtauschaktion Bethesdas. Na, das hat sich ja gelohnt. LUKAS SCHMID 


PlayStation 4 


hat die Xbox 360 übertrumpft 


Der Marktführer der aktuellen Konsolengenerati- 
on gewinnt retrospektiv auch die letzte Schlacht. 


KLASSENPRIMUS | Die Playstation 4 ist deutlich erfolgreicher als die 
Xbox One. Es tut uns leid, sollten wir mit dieser Aussage irgendeinen Mi- 
crosoft-Jünger geschockt haben, der die letzten fünf Jahre unter einem 
Stein gewohnt hat. Ebendieser hypothetische Super-Fan muss jetzt ganz 
stark sein, denn die Xbox-Herrschaft der letzten Gene- 

ration ist doppelt dahin. Überholte die 
Playstation 3 die Konkur- 
renz-Konsole anno 2012 
noch auf den letzten 
Metern, so ist dies nun 
auch dem Nachfolger, der 
Playstation 4, gelungen. 
Richtig gelesen, Sony hat 
die Hardware-Schlacht der 
letzten Generation gleich 
zweimal gewonnen. Die 
Xbox 360 steht Stand De- 
zember 2018 bei nicht ganz 
86 Millionen verkauften 
Einheiten, die PS4 wanderte 
fast 86,5 Millionen Mal über 
die Ladentheke, Tendenz stei- 
gend. Tja. Pech. Lukas SCHMID.- 


The Outer Worlds 


Obisidian arbeitet an einem neuen RPG 


Die Entwickler von Fallout: New Vegas zeigen Bethesda Game Studios, wo der Hammer hängt. 


ROLLENSPIEL | Nach der Übernahme Obsi- 
dians durch Microsoft im November vergan- 
genen Jahres hätten wir nicht gedacht, dass 
wir das Entwicklerstudio je wieder in der play* 
zu Gesicht bekommen würden. Bei den Game 
Awards 2018 wurden wir jedoch eines Besse- 
ren belehrt: Das Rollenspiel The Outer Worlds, 
an dem Obsidian anscheinend schon länger 
werkelt, kommt 2019 neben der Xbox One 
auch für die Playstation 4. So wie es aussieht, 
soll das First-Person-Singleplayer-RPG abso- 
lut alle existierenden Zockerwünsche erfüllen. 
So erkundet ihr auf eurer Reise nicht nur die 
Weiten des Weltalls, sondern trefft ebenfalls 
wichtige Entscheidungen, die sich gar auf das 
Spielende auwirken kónnen. Verhaltet ihr euch 
wie ein Dreckskerl, sagen euch die NPCs dann 
auch schon mal die Meinung. Wird euch das zu 
blóde, kónnt ihr sie auch einfach alle umbrin- 
gen. Ganz nach dem (hoffentlich wegweisen- 
den) Motto „Kauf es einmal und genieße es für 
immer!" verzichtet The Outer Worlds zudem auf 
die von Gamern heiBgeliebten Mikrotransaktio- 


nen. Einen besseren Zeitpunkt für die Ankündi- 
gung hätte sich Fallout: New Vegas-Entwickler 
Obsidian übrigens wahrlich nicht ausdenken 
kónnen: The Outer Worlds erhebt sich im Inter- 


net derzeit wie ein glänzender Phönix aus der 
schwelenden Asche West Virginias. Was Todd 
Howard wohl gerade denkt? Wir freuen uns je- 
denfalls riesig aufs Sci-Fi-RPG. COSIMA STANEKER 


" 
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Monster Hunter DLC + Witcher-Crossover 


Fans von Capcoms Monster-Spiel dürfen sich 2019 auf viele neue Inhalte freuen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | 2019 
besteht kein Grund, die Jágeraus- 
rüstung an den Nagel zu hángen: 
Im Rahmen einer Nachricht der 
Entwickler an die Spieler kündigte 


Capcom jede Menge neue Inhal- 
te für Monster Hunter World an. 
Den Anfang macht Mitte Dezem- 
ber 2018 bis Anfang Januar 2019 
eine erneute Begegnung mit der 


Drachenáltesten Kulve  Taroth, 
dieses Mal in der gehárteten, also 
stárkeren Version. Weiter geht's im 
Januar mit dem Appreciation Fest, 
einem Event, bei dem die Entwick- 
ler der Spielergemeinde mit neuen 
Quests inklusive Spezial-Equip- 
ment als Belohnungen ihren Dank 
aussprechen wollen. Die Jágerba- 
sis wird anlásslich der Feier hübsch 
geschmückt erstrahlen. Ohne 
konkreten Termin, aber ebenfalls 
noch im Frühjahr 2019 folgt ein 
Kollaborations-Event mit niemand 
geringerem als Hexer Geralt von 
Riva aus der The Witcher-Reihe. 
In enger Zusammenarbeit mit CD 
Projekt Red verschlägt es den 
weißen Wolf in die neue Welt, wo 
er auf die Forschungskommission 
trifft. Für das Crossover spricht 


die Original-Stimme von Geralt 
neue Dialoge ein — und das auch 
auf Deutsch! Ebenfalls im Früh- 
jahr versucht ihr euch in einem 
zeitbeschränkten Jagd-Event an 
einem kampfgehärteten („агсһ- 
tempered") Nergigante. Und wenn 
ihr dann aus eurem wohlverdienten 
Jäger-Sommerurlaub zurückkehrt, 
wartet noch mehr neuer Content: 
Im Herbst 2019 wird die erste 
Erweiterung von Monster Hunter 
World erscheinen, sie trägt den Ti- 
tel /ceborne. Viele Informationen 
gibt's noch nicht, aber die ersten 
Häppchen klingen schmackhaft: 
neue Monster, neue Umgebungen, 
neue Moves, neue Quest-Ränge 
und neue Ausrüstung! Außerdem 
wird die Story von World in Icebor- 
ne fortgesetzt. KATHARINA PACHE 


Judgment 


kommt nach Europa 


Das zuvor als "Project Judge" bekannte Spiel 
erscheint diesen Sommer in Deutschland. 


ACTION-ADVENTURE | Erinnert euch der Screenshot unten an die Yaku- 
za-Reihe? Kein Wunder, stammt Judgment doch aus dem Ryu Ga Gotoku 
Studio, das eben jene Serie rund um Held Kiryu erschaffen hat. Bei Judg- 
ment handelt sich allerdings nicht um ein Spin-Off, sondern um ein neues 
Werk, welches sich das Setting mit der Yakuza-Reihe teilt. Ihr verkórpert 
den Privatdetektiv Takayuki Yagami im modernen Tokio, der einem Seri- 
enmórder auf der Spur ist. Anders als Yakuza kommt Judgment sogar mit 
englischer Sprachausgabe in den Westen! KATHARINA PACHE 


8 | 02.2019 | play* 


GOTY- 
Edition 
von Мен 
Kommt 


Director Taro 
Yoko rechnet 
euch vor, warum 
sich ein Kauf der 
Version lohnt. 


ROLLENSPIEL | Square Enix hat bekanntgegeben, dass die NieR: 
Automata — Game of the YoRHa Edition (Nein, wir haben uns nicht 
verschluckt) am 26. Februar 2019 für den PC und die Playstation 4 
erscheint. Für rund 40 US-Dollar erhaltet ihr das Basisspiel sowie 
sämtliche DLCs und zusätzlichen Boni. Gewillt, die Ankündigung der 
Edition mit einer offiziellen Mitteilung zu versehen, stellte Director Taro 
Yoko zugleich seine mathematischen Fáhigkeiten zur Schau. Addiere 
man die ausgeschriebenen, ursprünglichen Release-Daten für Europa, 
Nordamerika und Japan, so ergebe das die Zahl 60510840. Teile man 
das Ergebnis in zwei Hálften und ziehe die zweite von der ersten ab, 
erhalte man schlieBlich die goldene Lósung: Nein, nicht 42. 5211! Eine 
Zahl, die laut Taro absolut bedeutungslos ist — wie das Leben selbst. 
Passender kann man sich zu NieR wohl kaum äußern. COSIMA STANEKER 


Darauf freuen sich Pixar-Fans: Ihr trefft in Kingdom. 
Hearts Ill auf Woody und Buzz aus Toy Story. 


nc a Tr " 


— 


ACTION-ROLLENSPIEL 1 


A Pu. 


Do а 


Unendliche Welten, 
grenzenloser Spielspaß 


Erlebt das größte Abenteuer aller Zeiten und kämpft an der Seite 
von Sora, Donald, Goofy und anderen Videospiel- und Zeichen- 
trickhelden gegen das Böse! Kingdom Hearts Ill erscheint am 
29. Januar 2019 für Playstation 4 und Xbox One. 


Start play? 
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“> de 
nem 


ППТ. 


HEW DAWR 


FARCRY 25 FARCRY Montag, 26: November 


BD 6 | —— lukas ist heute. in London. London ist. die Haupstadt von Mei к< 
Ger Ge England. England ist ein Land westlich von uns. Im Westen 
| rer ү re a ist auch der Atlantik Und hinter dem AtlantiKliegen die USA. — E— 
m А N >» "a; “ы Ө In den USA spielt das neue Tor Cry das sich lukas ansieht. i 
N Le v 2 м cU» Das heisst New Daun und spielt in der Postopokolupse. "a 
N 2 dën 76 s Postapokalypse heisst, dass die Welt weitestgehen __ e 
EN d ' á,“ - untergangen ist. Den letzten Beinahe-Weltuntergang hat | 


unter-onlerem-ein-Österreicher-verbrochen.- Ein Österreicher 
ist auch Lukas. Verblüftend, wie ales zusammenhängt? 


б 


Freitag, 50. November 


Felix Seat heute nach Stockholm, um sich“ dort Rage A mal genauer anzusehen - und das höchst 
LE denn wir sind nur eines von drei europäischen Medienhäusern, die eingeladen sind, und zudem 
das einzige deutsche. Was er dann vor Ort sieht, lohnt den Ausflug dia ees jeden Fall, Nasa er бое 
Sich mehrere Stunden 
lang durch die offene Welt 
— Schiessen. Was dabei 


sofort auffällt: Fans des 


Vorgängers dürften Sich 
direkt wohlfühlen. Nice” 


__ Freitag, 7. Dezember ` ` 


Weihnachtsfeier im Hause 
L— Compotex! Norah Sii А 
| — aueh wir vor Ort, nur Chris 
legt Krönklich daheim uns hostet leise weinend 


allerdings genüssich auf Firmenkosten, speist vorzüglich und. macht dabei jede 
verhaltensgestörteste. Was nicht zuletzt on 


ihrac! tsbehutung heat. 


in seinen Kamilentee. Der Rest von uns betrinkt sich 


Menge dumme Selfies. 


Denn natürlich ist unser Tisch wieder der auffällgste, 


unserer dummen e 


Und an schlechten Ghetto-Fingerübungen, die 


unser Volo David und unser Social-Media- 


Matze beeintruckend demonstrieren. 


AAA 
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Distant Worlds 


music from 
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AUFGEFÜHRT МОМ BOHEMIAN SYMRHONY ORCHESTRA PRAGUEIS.I OHEMIAN . 
CHOIR PRAGUE { 
DIRIGIERT VON ARNIE ROTH 


14.02.2019 | 15.02.2019 | 16.02.2019. 
HAMBURGI|BERLIN | DÜSSELDORF 


BARCLAYCARD ARENA | ТЕ МР О П Н О M | MITSUBISHI ELECTRIC HALLE : 


RBK E3 piranha TICKETS UNTER: ТТТ. : 


——————— 
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Das Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um das Spielejahr 2019 
und ob es áhnlich gut wie das vergangene wird. 


1. Matti Sandqvist 3. Andreas Szedlak 


2. Matthias Dammes 4. Katharina Pache 


MATTI: 

Hurraa, wieder ist ein Jahr rum 
und es dauert nicht mehr lan- 
ge, bis ich endlich 40 bin! Doch 
mal unter uns Pastorentóchtern: 
Denkt ihr, dass die kommen- 
den zwólf Monate das grandiose 
Spielejahr 2018 überhaupt top- 
pen können? Ich muss ehrlich 
gestehen, dass ich da so meine 
Bedenken habe. Klar, mit Days 
Gone, Ghost of Tsushima und 
recht wahrscheinlich The Last of 
Us: Part 2 gibt Sony richtig Gas 
und kónnte uns PS-Zocker zu- 
mindest mit seinen Exklusivti- 
teln glücklich machen. Aber: Ein 
Read Dead Redemption 2 ist für 
das Jahr 2019 nicht wirklich in 
Sicht. Überhaupt habe ich Zwei- 
fel, dass in den náchsten Mona- 
ten noch große Triple-A-Titel an- 
gekündigt werden. Warum? Weil 
ich im kommenden Sommer 
fest mit der Vorstellung der PS5 
rechne und Publisher natürlich 
nicht mehr für die demnächst 
alte Hardware produzieren wol- 
len. Wie seht ihr das, werte Kol- 
legen — womit rechnet ihr in den 
nächsten zwölf Monaten? 
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И Matti Sandqvist FIN = 


Reihenfolge! 


ME Matthias Dammes DDR 


Redakteur 


Energie-Cottbus-Trikot 


1. Matti Sandqvist 3. Andreas Szedlak 


2. Matthias Dammes 4. Katharina Pache 


MATTHIAS: 

Ich habe auch so meine Zwei- 
fel, dass 2019 an das Vorjahr 
anknüpfen kann. Klar wird The 
Last of Us: Part 2 vermutlich das 
Hype-Spiel schlechthin im nächs- 
ten Jahr. Days Gone und Ghost of 
Tsushima sehe ich derzeit aber 
noch nicht auf der gleichen Hype- 
und Erfolgswelle wie die Exklusiv- 
titel von 2018. Viel mehr hat Sony 
dann nicht mehr im Feuer und 
Nachschub ist so schnell nicht 
zu erwarten. Die PSX letzten De- 
zember ist genauso ausgefallen 
wie der E3-Auftritt im kommen- 
den Juni. Ich glaube, wir kommen 
zumindest in der ersten Hälf- 
te von 2019 in eine Ruhephase 
vor dem groBen Sturm, den Sony 
dann auf einem speziellen Event 
entfesseln wird, auf dem zusam- 
men mit der PS5 zahlreiche bom- 
bastische Launch-Titel prásen- 
tiert werden. Eines scheint mir 
klar zu sein: Die Generation der 
PS4 geht ihrem Ende entgegen 
und The Last of Us: Part 2 wird 
vermutlich der letzte große Stra- 
Benfeger, genau wie es sein Vor- 
gänger für die PS3 war. 
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ANDREAS: 

Apropos PS5-Launchtitel: Death 
Stranding ist weiterhin ein Buch 
mit sieben Kojima-Siegeln. Sony 
sprach in dem Zusammenhang 
zwar immer von einem PS4-Spiel, 
doch inzwischen halte ich es 
für wahrscheinlich, dass Death 
Stranding nicht mehr 2019 er- 
scheint. Das kónnte dafür spre- 
chen, dass Kojimas neues Werk 
auf der Playstation 5 debütiert. 
Ein Launch-Titel von Hideo Koji- 
ma — das hátte was. 2019 ist ein 
Übergangsjahr, meiner Einschät- 
zung nach das Jahr vor dem Start 
einer neuen Playstation-Genera- 
tion. Es liegt in der Natur der Sa- 
che, dass sich in solch einem 
Jahr die Top-Titel nicht mehr sta- 
peln, die üblichen Verdächtigen 
wurden ja schon genannt. Umso 
spannender wird die Arbeit an 
der Newsfront werden. Nam- 
hafte Sony-Studios wie Guerrilla 
Games (Killzone) und Polypho- 
ny Digital (Gran Turismo) dürften 
bereits an PS5-Titeln arbeiten, 
die Ende 2019 unter Umständen 
bereits angekündigt werden. Ich 
bin gespannt ... 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
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KATHARINA: 

Klar, 2018 konnte mit Red Dead 
Redemption 2, das wirklich fan- 
tastisch und damit schwer zu top- 
pen ist, glánzen. Aber 2019 gibt 
es eine Menge Titel, auf die vor 
allem Spieler mit Japan-Faible ei- 
nes oder gleich mehrere Augen 
werfen sollten: Sekiro: Shadows 
Die Twice von From Software im 
Márz 2019 zum Beispiel! Oder 
Ghost of Tsushima (exklusiv auf 
der PS4) und Nioh 2 von Team 
Ninja. Nicht zu vergessen: Devil 
May Cry und Resident Evil kehren 
zurück, Code Vein versucht sich 
an einer Art Dark Souls mit Ani- 
me-Look, und dann gibt's ja auch 
noch das ominóse Babylon's Fall 
von Platinum Games (Bayonetta, 
Nier: Automata). Ganz zu schwei- 
gen von den Indies, unter denen 
sich garantiert wieder ein paar 
Hits tummeln, die man vorher gar 
nicht auf dem Schirm hatte. Ich 
halte es ansonsten ebenfalls für 
móglich, dass im Sommer 2019 
eine neue Playstation angekün- 
digt wird, und bin natürlich sehr 
gespannt, welche Spiele Sony als 
Speerspitze prásentieren wird. 
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An dieser Stelle prásentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Lauf, Rayman, lauf! 


Cut The Rope: Magic 


Magischer Rätselspaß 


Die Spiele der Cut the nm 
Rope-Reihe gehören schon / 

seit vielen Jahren zum 
Standard-Repertoire des 
Smartphone-Gamings. 
Bereits 2010 erschien das 
ursprüngliche Spiel für 
iOS-Geráte, später folg- 
ten weitere Versionen für М 
zahlreiche Plattformen wie 
Nintendo DS und 3DS und 
eben auch Android-Smart- 
phones und -Tablets. Im 
Spiel müsst ihr das kleine 
grüne Monster namens 


Der franzósische Entwickler und Spiele- 
hersteller Ubisoft ist heutzutage zwar für 
viele verschiedene Spieleserien bekannt, 
wenige davon reichen aber so weit zu- 
rück wie Rayman. Bereits 1995 erschien 
das erste Jump&Run-Spiel mit dem 


die ein wunderschönes Spielgeschehen 
auf den Bildschirm zaubert. Spiele- 
risch sieht das natürlich anders aus: Im 
Smartphone-Spiel rennt Rayman unent- 
wegt eigenständig, ihr steuert nur seine 
Sprünge, ganz änlich wie bei Super Ma- 


arm- und beinlosen Energiebündel. Sei- go Run. Unterwegs weicht ihr nicht nur hilfe der SüBigkeiten bis zu Pe, 

nerzeit habt ihr noch einen DOS-Rech- Fallen aus und erledigt Gegner (ebenfalls drei Sterne pro Level ein. 

ner oder ein Atari Jaguar benötigt, um auf euren Befehl hin), sondern sammelt Dieser Weg wird durch ver- 

Rayman zu spielen, heute reicht dazu auch die serientypischen Lums ein. schiedene Elemente wie 

ein Smartphone, das ohnehin nahe- - Laser, Blasebalg und mehr no ` 

zu jeder schon mit sich herumträgt. | Genre Action erschwert. In der Magic- Genre Geschicklichkeit 
; Id 2 $ Entwickler Ubisoft à : Entwickler ZeptoLab 

Grafisch müsst ihr dabei im Vergleich TD Variante von Cut the Rope me 

mit Rayman Origins nicht einmal Ab- Plattform Android, iOS besitzt ihr zusätzlich magi Plattform Android, iOS 

Preis Kostenlos esitzt ihr zusätzlich magl- | Preis Free2Play 


striche machen, denn Rayman Jungle 
Run nutzt dieselbe Grafik-Engine, 


Om Nom mit Süßigkeiten 
füttern. Diese hängen an 
Seilen, die ihr per Finger- 
wisch durchtrennt. Auf 
dem Weg zum Mund von 
Om Nom sammelt ihr mit- 


sche Kräfte, die noch mehr 
Möglichkeiten bieten. 


Wertung 


Wind-up Knight 2 


Ein Ritter zum Aufziehen 


Wind-up Knight 2 funktioniert im Grunde recht ähnlich wie Rayman Jungle Run, nur mit Un- 
terschieden bei Spielwelt, Protagonist und Gameplay-Details. Auch hier rennt eure Spielfi- 
gur eigenständig vorwärts und ihr führt Befehle zum Hüpfen, Doppelhüpfen und Attackieren 
aus. Zusätzlich müsst ihr bei Wind-up Knight 2 darauf achten, eure Spielfigur immer wieder 
rechtzeitig aufzuziehen. Wie der Name des Spiels schon verrät, ist euer Ritter nämlich eine 
Aufziehfigur. Das ist aber gar nicht so kompliziert, wie es zunächst klingt, denn dazu sam- 
melt ihr einfach nur entsprechende Items auf, die überall in der Spielwelt verteilt herumlie- 
gen. Dank Power-ups und anderer Items könnt ihr euren Ritter nach eigenen Vorstellungen 
anpassen, außerdem dürft ihr euch im Wett- 


MAP Genre Action 
bewerbsmodus bei täglichen Herausforde- Е 
: ; e А Entwickler Robot Invader 
rungen beweisen. Die Levels bieten genre- : 
: : А : Plattform Android 
typisch verschiedenste interaktive Elemente, к 
Preis Free2Play 


Hindernisse, Fallen, Gegner und Items. Auch 


die grafische Leistung weif zu überzeugen. 
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Wer will, ruft wieder einmal menschliche — 


und tierische Helfer an seine Seite. 


Far Cry: New Dawn 


Die Story von Far Cry 5 ist noch nicht zu Ende erzáhlt! 


In Far Cry: New Dawn erfahren wir, welch düstere Zukunft uns danach erwartet. 


EGO-SHOOTER | Ein paar Tage vor 
der Presse-Prásentation von Far 
Cry: New Dawn schickte uns Ubi- 
soft eine ominóse Einladung zu ei- 
nem Enthüllungs-Event und deute- 
te an, dass sich dieses wohl um ein 
neues Far Cry drehen würde. In der 


N 


Redaktion wurde daraufhin fleiBig 
spekuliert. Von Far Cry 6 ging nie- 
mand aus, eher von einem Spin-off 
wie Far Cry: Primal oder Blood Dra- 
gon. Am wahrscheinlichsten fan- 
den wir entweder Far Cry: Blood 
Dragon 2 oder aber einen im Wilden 


Die Fauna hat die Apokalypse auch nicht völlig joe = cL 
unbeschadet überstanden — Mutationen sind die Folge Тш ы = 
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Westen angesiedelten Ableger, der 
auf der Erfolgswelle von Red Dead 
Redemption 2 schwimmen und die 
Map von Far Cry 5 wiederverwer- 
ten kónnte. Nun, immerhin lagen 
wir mit der Spin-off-Annahme rich- 
tig und auch damit, dass uns keine 


vóllig neue Welt erwarten würde. 
Anstatt aber als Cowboy oder India- 
ner in den Kampf zu ziehen, bege- 
ben wir uns in der ersten direkten 
Fortsetzung der Far Cry-Geschichte 
in die postapokalyptische Zukunft. 


The end of the world as we know it 
Wer Far Cry 5 noch nicht (durch-) 
gespielt hat und nicht wissen 
móchte, wie es ausgeht, dem emp- 
fehlen wir jetzt, nicht weiterzu- 
lesen; allerdings kommt man um 
diesen Spoiler nicht herum, wenn 
man New Dawn spielen móchte. 
Dennoch gibt es hier unsere ein- 
zige und finale Spoiler-Warnung! 
Wie diejenigen wissen, die den 
üblen Machenschaften des „Va- 
ters" Joseph Seed und seiner 
Anhángerschaft in Far Cry 5 das 
Handwerk gelegt haben, endet die 
Geschichte nicht unbedingt mit ei- 
nem Happy End: Als Resultat eines 
internationalen Konflikts werden 
zahlreiche Lànder der Erde mit 
Atombomben beschossen und die 
Welt geht unter. Augenscheinlich 
sterben alle Bewohner der Spiel- 
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Die Expeditionen schicken uns an 


verschiedene Orte іп den gesamten USA, 


welt Hope County, ausgenommen 
Joseph und unser selbsterstellter 
Protagonist, da die beiden in einen 
Bunker flüchten kónnen — wo der 
Vater uns fortan als willenlosen 
Sklaven hált, mit dem er eine neue 
Zivilisation gründen will. Tja. 


Siebzehn Jahr, nuklear 

Allerdings, ganz ausgelóscht wurde 
das Leben auf der Erde und auch in 
Montana doch nicht, wie wir zu Be- 
ginn von Far Cry: New Dawn erfah- 
ren. Nach dem atomaren Zusam- 
menbruch kam es erst einmal zu 
einem knapp sechs Jahre andau- 
ernden nuklearen Winter, in dem 
die Temperaturen dramatisch san- 
ken und Stürme alles verwüsteten. 
In den vier Jahren danach regene- 
rierte sich die Welt wieder, der nu- 
kleare Winter ließ nach, die Sonne 
brach wieder durch und das Leben 
und die Natur eroberten sich ihren 
Platz auf dem Planeten zurück. In 
den náchsten sieben Jahren setzte 
sich im Rahmen eines sogenann- 
ten „Super Bloom“ die Natur end- 
gültig wieder durch, sodass wir uns 
am Anfang des Spiels, im Jahre 
2035, in einer zwar zerstörten, 
aber farbenfrohen und wild über- 
wucherten Welt wiederfinden — 
Friede, Freude, Eierkuchen ist aber 
natürlich nicht angesagt. 


On the Highway to Hope County 

Wir, das ist im Falle von Far Cry: New 
Dawn ein Helfer aus einem anderen 
Gebiet der USA, der gemeinsam mit 
Kollegen nach Montana gerufen 
wird, um dort im Konflikt zwischen 
diversen Fraktionen für Ordnung zu 


w.playvier.de 


sorgen. Wie es aussieht, werden wir 
unseren Helden beziehungsweise 
unsere Heldin auch diesmal wieder 
selbst erstellen kónnen. Weil es die 
Far Cry-Tradition so will, wird unser 
Zug, mit dem wir in Montana an- 
kommen, aber angegriffen und wir 
finden uns wieder einmal in einer 
uns zum großen Teil feindlich ge- 
sinnten, merkwürdigen Welt wie- 
der. Wie bereits erwáhnt, ist uns 
diese Welt als Kenner von Far Cry 5 
nicht gänzlich fremd. Klar, 17 Jah- 
re Postapokalypse haben die Map 
teils drastisch verándert, neue Ge- 
biete sind entstanden, alte wegge- 
fallen und ganze Areale sind nicht 
wiederzuerkennen. Im Großen und 
Ganzen ist das aber nach wie vor 
Hope County und natürlich spielen 
die Entwickler auch sehr bewusst 


d 1 3 d ca 
In Prosperity versammeln sich die Überlebenden von Hope 
County und widersetzen sich von hier aus den Highwaymen. 


damit, uns die bekannten Orte der 
Welt in ihrer veránderten Version 
vor Augen zu führen. Wer sind nun 
die Fraktionen, die dafür verant- 
wortlich sind, dass wir überhaupt 
erst in diesen ganzen Schlamassel 
gezogen werden? Grob gesagt tei- 
len sich die Überlebenden des ato- 
maren Holocaust in zwei Gruppen 
auf: Einerseits die Survivors, die 
ehemaligen Bewohner von Hope 
County, die sich fast alle als Farmer 
verdingen, um sich und ihresglei- 
chen mit Nahrung und Ressourcen 
zu versorgen. Andererseits sind da 
die Highwaymen, quasi moderne 
Piraten, die von Ort zu Ort ziehen 
und sich nach dem Motto , Es gibt 
kein Morgen, leb' für das Heute" 
alles unter den Nagel reiBen, was 
ihnen vor die Flinte kommt; die Ent- 


lay^ vorschau 


wickler beschreiben sie als eine Art 
endzeitliche Motorradgang ohne 
jedwede Skrupel auf ihrem Weg. 


Schwesternhiebe 

Angeführt werden die Highwaymen 
von den beiden Zwillingsschwes- 
tern Mickey und Lou, Tóchter des 
Gründers der Vereinigung und nach 
einem gemeinschaftlichen Vater- 
mord dessen Nachfolgerinnen. In 
bester Mad Max-Tradition treibt sie 
dasselbe an wie fast alle Menschen 
in New Dawn: Die Suche nach Treib- 
stoff — der wichtigsten Ressource in 
einer Welt, in der Maschinen noch 
existieren, aber so gut wie keine 
neuen gebaut werden —, sei es tra- 
ditionelles Benzin, welches jedoch 
durch die lange Lagerung langsam 
seine Wirkung verliert, oder der 
neue Standard, Ethanol, welcher 
aus Gemüse gewonnen wird. 


Lagerkoller 

Viel zu tun also für uns, um hier für 
Ordnung zu sorgen. Zum Glück sind 
wir aber nicht alleine — netter He- 
roe, der wir nun einmal sind, schla- 
gen wir uns natürlich auf die Seite 
der Survivors und werden im Spiel- 
verlauf in deren Heimatfestung 
namens Prosperity aufgenommen, 
die sich mit massiven Angriffen der 
Highwaymen konfrontiert sieht. An- 
ders als viele andere Teile der USA 
hat sich der Nordwesten und damit 
Montana trotz der nuklearen Katas- 
trophe nämlich vergleichsweise gut 
gehalten, was viele Ressourcen und 
somit reiche Beute für die Invasoren 
bedeutet. Es gilt also, Prosperity gut 
zu schützen. Dafür erforschen wir 


play^ | 02.2019 


ЕЕ 
_ — 


и play“ 


е, 


Angriffe auf Feindeslager dürften 7 
genauso viel Spaß machen wie eh und je. 


die Welt auf der Suche nach Über- 
lebenden, die uns durch ihr Fach- 
wissen bei der Befestigung unserer 
Heimat unterstützen kónnen. Wie 
genau das vonstattengehen wird, 
ist noch nicht bekannt. Wir werden 
aber wohl diverse Gebäude aus- 
bauen kónnen, wodurch wir Zugriff 
auf zusátzliche und erweiterte Pro- 
duktionsstätten, Waffenlager und 
mehr bekommen. Überhaupt spie- 
len Ressourcen eine größere Rolle 
als jemals zuvor. Fast schon wie in 
Fallout 4 und Fallout 76 klauben wir 
alles auf, was nicht bei drei auf den 
Báumen ist, um es in seine Einzel- 
teile zu zerlegen. Mit Eisen, Schrau- 
ben und Co. basteln wir dann an 
unserer Ausrüstung herum und 
entwickeln einzigartige Knarren. 
Das ist der Fokus, was die Waffen 
angeht: Auch diese werden nicht 
mehr neu produziert, sodass es 
an uns liegt, effektiv daran herum- 
zubasteln — was nicht heißt, dass 
nicht einige Fan-Favoriten auch 
wieder mit an Bord sind. Vor allem 
stehen aber neue Exemplare wie 
der Saw Launcher im Mittelpunkt. 
Dieses motorbetriebene Ungetüm 
ballert mit Sägeblättern um sich 
und richtet ordentlich Schaden an 
— wer sich an den Ravenholm-Ab- 
schnitt aus Half-Life 2 erinnert und 
gerne mit der Gravity Gun hantiert 
hat, weiß, wie sich das ungefähr an- 
fühlen dürfte. Wir sagen bewusst 
„dürfte“, denn auch wenn wir eine 
ordentliche Portion des Spiels 
gezeigt bekamen, durften wir beim 
Enthüllungsevent noch nicht selbst 
Hand anlegen. Das Schlagwort 
dürfte „Individualisierung“ sein, 
denn je nach Lust, Laune und vor- 
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handenem Bastelmaterial dürfen 
wir den Saw Launcher modifizieren 
und auf diese Weise etwa mehrere 
gemeingefährliche Discs auf einmal 
abschießen oder deren Flugverhal- 
ten und Effektivität verändern. 


Überlebensmüde 

Klingt im Kern schon fast nach 
Survival-Gameplay und tatsächlich 
ist offensichtlich, dass sich die Ma- 
cher eine Scheibe bei Fallout und 
Co. abgeschnitten haben. Unsere 
Befürchtung, dass wir fortan mehr 
Zeit aufs Schlafen, Essen und Craf- 
ting verwenden würden als auf das 
bekannte Open-World-Gameplay, 
wurde aber sowohl auf Nachfrage 
als auch im weiteren Verlauf der 
Demo zerschlagen. Far Cry ist auch 
in New Dawn noch Far Cry und das 
Crafting ist, wenngleich umfangrei- 


cher, ähnlich simpel wie in den Vor- 
gängern. Heilmittel, Buffs und Co. 
können wir jederzeit im Ringmenü 
herstellen, ohne das Spiel zu pau- 
sieren, Waffen und Fahrzeuge wer- 
den an festen Orten in Prosperity 
angefertigt und Hunger oder Durst 
quälen uns offenbar gar nicht. 


Postapokalyptische Pausenfüller 
Das Gameplay in der offenen Spiel- 
welt erinnert dann auch sehr an 
das aus den Vorgängern gewohn- 
te. Uns erwarten u. a. Objekte der 
Highwaymen, die es zu zerstören 
gilt, wie in Far Cry 5 die Suche nach 
Prepper-Verstecken, wilde Tiere, 
die wir jagen können, usw. Einen 
Mangel an Icons auf der Map wird 
es also auch diesmal nicht geben — 
das mag man nun gut oder schlecht 
finden. Die leichten RPG-Elemente 


Die Schwestern Mickey und Lou führen die Highwaymen 
auf ihrem brutalen Feldzug an und kennen keine Gnade? 


in Form von Skill Trees und Perk 
Points, die wir für das Erledigen 
von Aufgaben erhalten, sind auch 
wieder mit an Bord. Und natürlich 
werden wir auch wieder auf zahl- 
reiche feindliche Lager treffen, die 
wir einnehmen und zum Teil unse- 
rer eigenen Verteidigungslinie ma- 
chen können. Allerdings wurden 
diese Missionen angepasst, sodass 
wir uns nun entscheiden können, 
ob wir ein Lager übernehmen und 
dadurch eine große Menge an 
Treibstoff und anderen Ressourcen 
auf einmal erhalten, oder aber ein- 
fach nur reingehen, Vorräte klauen 
und wieder verschwinden. Auf die- 
se Weise können wir ein und das- 
selbe Lager gleich mehrmals um 
Benzin und Co. erleichtern und die 
Besatzung feindlicher Bastionen 
mehrmals vernichten. Je öfter wir 
das tun, desto stärker wird jedoch 
die Bewachung des Lagers und 
desto größer die Herausforderung. 
Übrigens kommen auch die Feinde 
selbst in mehreren Stufen daher, 
die sich in Sachen Panzerung und 
Bewaffnung unterscheiden, mit 
einer finalen, extrem widerstands- 
fähigen Form, die als Unterstüt- 
zung erscheint, wenn wir in einer 
Mission unachtsam sind und einen 
Alarm auslösen. 


Fallout-Freundschaften 

Um auch gegen diese besonders 
schweren Exemplare zu bestehen, 
steht es uns erneut frei, diverse 
NPC-Helfer an unsere Seite zu ru- 
fen. Wie im letzten Spiel sind dies 
auf der einen Seite menschliche 
Unterstützer, sogenannte Guns for 


Hire. So steht uns unter anderem 
die 17-jáhrige Carmina bei — Toch- 
ter von Nick Rye und seiner Frau —, 
deren Geburt wir in Far Cry 5 in Ge- 
stalt unseres damaligen Protago- 
nisten als Fahrer auf dem Weg zum 
Krankenhaus aktiv beigewohnt 
haben. Die uralte und leicht narko- 
leptische Nana unterstützt uns mit 
ihren Sniper-Talenten ebenso. Jede 
Figur erzählt dabei in Nebenmissi- 
onen eine eigene kleine Geschich- 
te — so treffen wir mit Carmina auf 
eine Frau, welche die Welt vor den 
Atombomben niemals gesehen hat 
und sie nur so kennt, wie sie jetzt 
ist. Spannend! Auch den guten 
Hurk, seines Zeichens Dumm- 
dödel, der bisher in fast allen von 
Ubisoft entwickelten Far Cry-Aben- 
teuern einen Auftritt hatte, konn- 
ten wir in der Gameplay-Demo im 
Menü schon erspähen. Auf der an- 
deren Seite können wir aber auch 
wieder auf die Hilfe von tierischen 
Begleitern, den Fangs vor Hire, ver- 
trauen. Bereits vorgestellt wurden 
uns das Hündchen Timber und Ho- 
ratio, ein gigantisches und durch- 
schlagskräftiges Wildschwein. 
Traurig, aber wahr: Von unseren 
alten animalischen Unterstützern 
scheint in der Postapokalypse kei- 
ner mehr am Leben zu sein, sei es 
wegen der Atomkatastrophe oder 
weil sie das Alter dahingerafft hat. 
Wer will, darf natürlich auch wie- 
der auf menschliche Hilfe zurück- 
greifen. Wie der direkte Vorgänger 
lässt sich das komplette Spiel im 
Koop-Modus bestreiten, was wohl 
erneut der Atmosphäre in man- 
chen eigentlich spannenden Situ- 
ationen nur bedingt zuträglich sein 
dürfte, aber bestimmt wieder viel 
Spaß machen wird. 


Endzeitliche Expeditionen 

Neu dabei in Far Cry: New Dawn 
sind die sogenannten Expedi- 
tionen. Dabei handelt es sich um 
Mini-Open-Worlds, angesiedelt 
in verschiedenen Teilen der USA. 
Der Gedanke hinter diesen über- 
sichtlichen Abschnitten ist es, uns 
zu zeigen, welche Auswirkungen 
die Atombomben auf den Rest des 
Landes hatten. Bereits bestätigt 
wurden Gebiete im Grand Canyon, 
an der Westküste und im Bayou in 
Louisiana, viele weitere sollen noch 
dazukommen. Diese Expeditionen 
sind wiederholbar und sollen sich 
durch randomisierte Ziele, Fund- 
orte von Missionsgegenstánden 
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17 Jahre nach dem Untergang der Welt hat 
sich die Natur den Planeten zurückerobert. 


und Gegnerpositionen auch immer 
unterschiedlich spielen — dieser 
Ansatz wurde vor allem für Koop- 
Sessions konzipiert. Drei verschie- 
dene Schwierigkeitsgrade sollen 
zudem dafür sorgen, dass sowohl 
Anfänger als auch erfahrene Spieler 
hier eine Herausforderung finden 
kónnen. In einer für uns gespielten 
Demo verschlug es uns dann auch 
gleich nach Louisiana, wo wir im 
fiktiven Five Stars Theme Park ein 
Páckchen finden sollen. Spielerisch 
konnten wir hier nicht viel Neues 
entdecken, die Mission erinnerte 
stark an ein Feindeslager. Die Móg- 
lichkeit, thematisch ungewóhnliche 
Areale zu implementieren, ist aber 
natürlich trotzdem nett, zumal die 
Entwickler durch die strikter abge- 
steckten Gebiete eine hóhere Gra- 
fikqualitát in diesen Gebieten ver- 
sprechen. Wir sind gespannt! 


Bekanntes mit neuem Anstrich 

Nach knapp zwei Stunden, in denen 
uns diverse Aspekte des Spiels ge- 
zeigt wurden, die Entwickler uns in 
Prásentationen die verschiedenen 
neuen Elemente nähergebracht 
hatten, welche die Postapokalypse 
mit sich bringt, und wir im Interview 
unsere offenen Fragen beantwortet 
bekamen (oder auch nicht), hatten 
wir das Gefühl, einen guten Über- 
blick darüber zu haben, was uns 
mit Far Cry: New Dawn erwartet: 
ein Ableger der Reihe, der zwar mit 
einem spannenden neuen Setting 
daherkommt, sich aber ansonsten 
sehr vertraut anfühlt. Ja, manche 
Aspekte wie die Expeditionen sind 
neu und andere wie die Feindesla- 
ger und das Crafting wurden über- 


arbeitet und ausgebaut. Allzu große 
Experimente scheinen die Entwick- 
ler aber auch diesmal dem bisheri- 
gen Anschein nach nicht zu wagen. 
Das mag viele Spieler nicht stören 
und das Endergebnis wird bestimmt 
ein sehr anständiges Spiel sein. Wir 
empfanden es aber schon bei Far 
Cry 5 als einen der größten Kritik- 
punkte. Im Falle von Far Cry: New 
Dawn müssen wir aber vor allem 
an Far Cry: Primal denken, welches 
dank der Steinzeit-Thematik eben- 
falls mit einem sehr spannenden 
und zudem unverbrauchten Setting 
daherkam und im Vorfeld für or- 
dentlich Furore sorgte, im Endeffekt 
aber relativ wenig aus dem vorhan- 
denen Material machte. 


Neues Setting, neues Glück? 

Wir sagen nicht, dass dies auch 
bei New Dawn der Fall sein wird 
und schlussendlich werden wir be- 
stimmt wieder mal viel Spaß in der 
offenen Spielwelt haben — das Gun- 
play und die Gestaltung der Map 
sind ohnehin stets über jeden Zwei- 
fel erhaben. Wir hoffen aber, dass 
die Entwickler den Mut aufbrin- 
gen, uns mit New Dawn auch ab- 
seits des Settings zu überraschen. 
Übrigens: Der Arcade-Modus aus 
Far Cry 5 oder auch nur der Level- 
editor werden in Far Cry: New Dawn 
nicht zurückkehren. Angesichts der 
Tatsache, dass es sich um ein sehr 
hochwertig produziertes Spiel, aber 
eben doch „nur“ um ein Spin-off 
handelt, das noch dazu nur mit 45 
Euro zu Buche schlagen wird, fin- 
den wir diesen Schritt aber in Ord- 
nung. Far Cry: New Dawn erscheint 
am 15. Februar 2019. LUKAS SCHMID 


Mein 


täten - ich freue mich auf —— 
die Postapokalypse." 
Lukas Schmid verfallen 


Nein, thematisch so kreativ wie die Steinzeit in 
Far Cry: Primal ist die Endzeit aus New Dawn 
nicht — den Untergang der Welt haben wir in 
spielbarer Form ja doch schon einige Male 

erlebt. Mir gefällt aber, was die Entwickler damit 
machen, und vor allem finde ich es beeindru- 
ckend, wie weit man diesen postapokalyptischen 
Ausflug schon vorausgeplant hat. Im Gespräch 
verrieten mir die Entwickler, dass das Ende von 
Far Cry 5 schon mit Blick auf New Dawn gestaltet 
wurde und man die Idee zum Spiel sogar schon 
wesentlich früher gefasst hatte. Schön, vor allem, 
da dadurch das Finale von Far Cry 5 in meinen 
Augen wiedergutgemacht wird - ich fand es da- 
mals furchtbar doof und wahnsinnig frustrierend, 
mit Blick auf New Dawn ergibt es jedoch deutlich 
mehr Sinn. Allerdings kam in mir während des 
Enthüllungs-Events ein ähnliches Gefühl auf wie 
damals bei Primal: Alles schön und gut, aber im 
Prinzip scheint man trotz der neuen Thematik 
relativ wenig am Kern des Spiels zu ändern. Das 
ist vollkommen okay, es hat ja einen Grund, wa- 
rum Far Cry so ist, wie es ist — die Spiele machen 
schlicht und ergreifend Spaß. Jedoch tritt die 
Serie seit Teil 3 auch ein wenig auf der Stelle und 
frische Impulse würden ihr gut zu Gesicht stehen. 
So oder so freue ich mich auf New Dawn und wer- 
de bestimmt meinen Spaf haben; und bis dahin 
hoffe ich auf die eine oder andere Überraschung, 
die aktuell noch nicht absehbar ist. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Ubisoft lud nach London ein, wo wir eine offenbar 
relativ weit fortgeschrittene Version zwar nicht selbst 
spielen, aber den Entwicklern dabei zusehen durften. 


und A. 
„Neues Setting, alte Quali- $ n 
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Gewalt Motoren und pech chwarze 
Humor: Wir haben uns exklusiv. \ 
in die bizarre Open World * х 

von Rage 2 gestürzt. A 
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4 | In den deftigen Schießereien müssen wir 


| Walkers Nanotrite-Talente clever kombinieren. 


EGO-SHOOTER | Hier regiert der 
Wahnsinn: Mit irrem Gekicher 
stürmt ein Ödlandbandit heran, wir 
klatschen ihn mit einer Handbewe- 
gung gegen die Wand. Seine Kum- 
pels werden von einem explodieren- 
den Benzintank verschlungen, ihr 
Anführer findet im gleichen Augen- 
blick durch einen messerschar- 
\ fen Wingstick sein Ende. Blitz- 
schnell feuern wir eine letzte 
. Salve in Richtung der Geg- 
* EN ner, bevor wir Anlauf neh- 


к; 
Ze E" à men, per Doppelsprung 
iN * in die Luft wirbeln, dann 


steil nach unten sau- 
sen und beim Aufprall 
& die Faust in den Boden 
И rammen — eine Druck- 
welle wird freigesetzt, 
die auch den letzten 
Schurken ... nun, sa- 


gen wir von den Füßen fegt. „Das 
war großartig!“, lobt Tim Willits. Tim 
ist der Studio Director von id Soft- 
ware und er hat recht: Die Kämpfe 
von Rage 2 fühlen sich klasse an. 
Wild, überdreht und blutig, aber ge- 
paart mit bitterbósem Humor, der 
die überzeichnete Gewalt spürbar 
entschárft. Das wussten wir schon. 
Unklar dagegen: Wie kombinieren 
die Entwickler ihre Ballereien im 
id-Software-Stil mit einer riesigen 
Open World? Machen die Fahrzeuge 
Spaß? Gibt's eine vernünftige Sto- 
ry? Und vor allem: Ist Rage 2 über- 
haupt noch ein „richtiges“ Rage? 
Auf all diese Fragen haben 
wir nun Antworten: Als einzige 
deutschsprachige Redaktion stat- 
teten wir den Avalanche Studios in 
Stockholm einen weiteren Besuch 
ab, spielten eine brandneue Ver- 


Als einzige deutschsprachige Redaktion und als nur eines von vier Teams 


weltweit flogen wir Ende November nach Stockholm und besuchten die 
Avalanche Studios (Just Cause 4, Mad Max). Dort hatten wir zwei Stunden 
lang die Gelegenheit, eine brandneue Fassung von Rage 2 am PC aus- 
zuprobieren. Außerdem zeigten uns die Entwickler jede Menge bislang 
geheimer Inhalte und standen uns in Interviews Rede und Antwort. Für 
unsere Titelstory plauderten wir über eine Stunde lang mit Tim Willits 
(Studio Director id Software), Magnus Nedfors (Game Director Avalan- 
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che Studios), Odd Ahlgren (Narrative Director Avalanche Studios) sowie 
mit Loke Wallmo (Narrative Designer Avalanche Studios). 


sion des Open-World-Spektakels 
und plauderten mit den Entwick- 
lern. Neben fetzigen Ballereien und 
jeder Menge schwarzem Humor 
erlebten wir dabei auch ein paar 
Überraschungen! 


Rage für ein neues Zeitalter 

Zu Beginn ergreift Tim Willits das 
Wort. Er ist bereits seit 23 Jahren 
im Geschäft, fing damals bei id 
Software als Levelbastler 
an, wirkte spáter maBgeb- 
lich ап Quake, Doom 3 
und schlieBlich ап Rage 
mit. Spiele, die eigentlich 
für blutige Action und 
starke Technik bekannt 
sind. Doch heute móch- 
te Willits zuerst über die 
Handlung reden. Das 
lásst tief blicken, denn 


die Story von Rage 2 soll viel mehr 
bieten als der Vorgánger, der vor 
sieben Jahren nicht ganz die ho- 
hen Erwartungen erfüllen konnte. 
Darum bekam Rage 2 ein frisches 
Konzept verpasst und wanderte in 
die Hánde eines neuen Entwick- 
lerteams: Diesmal kümmern sich 
die schwedischen Krawallexperten 
der Avalanche Studios um die Um- 
setzung, id Software ist nur noch 


Rund 2 Stunden lang spielten 
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AD 
< Dicke Wummen und sattes Trefferfeedback: ET die 
Shooter-Kämpfe stand id Software beratend zur Seite. 


in beratender Funktion an Bord. 
Trotzdem stellen wir beim Anspie- 
len fest, dass sich der Shooter viel 
näher am Original bewegt als wir 
anfangs dachten: Rage 2 wird kein 
x-beliebiges Actionspiel mit dran- 
geflanschter Lizenz, sondern eine 
echte Fortsetzung! 


Moderne Zeiten 

Rage 2 spielt 30 Jahre nach dem 
Vorgänger und ist erneut in den 
USA angesiedelt, die durch einen 
Meteoriteneinschlag völlig ver- 
wüstet wurden. Um der drohenden 
Vernichtung zu entgehen, schloss 
die Menschheit zuvor ausgewáhlte 
Leute in Archen ein, eine Art High- 
tech-Bunker, in denen sie bis zu ih- 
rer Wiedererweckung schlummern 
sollten. Als sie schlieBlich Jahr- 
zehnte später an die Erdoberfläche 
zurückkehrten, fanden sie ein trost- 
loses Ödland vor, in dem Mutanten 
und Banditen Jagd auf wehrlose 
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гече Нараг lernten wir in Rage als junge Frau ` 
kennen. Nun ist sie die Bürgermeisterin von Wellsprings. 
__ ана л 


Siedler machen. In all dem Elend 
hat sich die Obrigkeit zur neuen Mi- 
litärmacht erklärt. Diese technisch 
hochgerüstete Truppe unter der 
Führung von General Cross kassier- 
te im ersten Rage eine schwere Nie- 
derlage und wurde anschließend 
in den Untergrund gedrängt. Nun, 
30 Jahre später, kehren General 
Cross und die Obrigkeit zurück und 
starten einen neuen Versuch, das 
Ödland mithilfe von Hightech-Sol- 
daten und Mutanten zu erobern. 
Das erlebt unser Held gleich zu 
Beginn am eigenen Leib: Wir spielen 
Walker, einen der letzten Ranger, 
der mit ansehen muss, wie die Ob- 
rigkeit seine Heimat in Schutt und 
Asche legt. Walker schwört Rache 
— und da kommen natürlich wir ins 
Spiel. Bevor es losgeht, gibt's aber 
noch eine kleine Überraschung: 
Walker ist nicht zwingend männlich, 
wir können Rage 2 auch komplett als 
Frau spielen! „Das war übrigens von 
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Anfang an geplant, wir wollten es nur 
erst jetzt bekannt geben" verrät uns 
Loke Wallmo (Narrative Designer). 
Das Geschlecht hat zwar spielerisch 
null Auswirkungen, aber da Walker 
voll vertont ist, dürfte es all jene 
freuen, die das Abenteuer lieber aus 
weiblicher Sicht erleben wollen. 


Shooter-Wahnsinn auf dem Asphalt 
Unsere zweistündige Demo beginnt 
am Steuer des Phónix, eines schwer 
gepanzerten Kampf-Buggys. Die 
Karre ist mit Maschinengewehren, 
Impulswellen und zielsuchenden 
Raketen bewaffnet und lásst sich im 
Spielverlauf noch mit weiteren Up- 
grades ausstatten. Unser Auftrag: 
Wir sollen einen Konvoi aufhalten, 
was sich in Rage 2 üblicherweise 
mit ,schrottreif schieBen" über- 
setzen lásst. Also treten wir aufs 
Gas und schlieBen zur rollenden 
Eskorte auf, die aus Motorrädern 
und Musclecars besteht. Zuerst 


pfeffern wir die feindlichen Bikes 
von der Fahrbahn, die ihrerseits 
versuchen, uns mit elektrisch ge- 
ladenen Minen aufzuhalten. Durch 
großzügiges Auto-Aiming fällt die 
Action hier zwar eher anspruchslos 
aus, doch dafür bleibt mehr Zeit, 
um Angriffen auszuweichen, auf der 
Spur zu bleiben und natürlich, um 
die herrlich befriedigenden Explo- 
sionen zu genießen. Anschließend 
sind die feindlichen Buggys an der 
Reihe, die allerdings durch einen 
Energieschild geschützt sind. Also 
werfen wir den Turbo an, drängeln 
uns zwischen die Panzerkarren und 
feuern einen Impuls ab, der die Rüs- 
tung der Feinde zerfetzt. Als Letztes 
ist das dicke Hauptfahrzeug dran, 
eine stählerne Festung auf Rädern, 
die uns mit heftigem Artilleriefeuer 
zusetzt. Wir visieren Schwachpunk- 
te an, weichen aus und feuern, was 
das Zeug hält; das spielt sich arca- 
dig, aber auch spaßig! Als auch die- 
ser Teil geschafft ist, springt unsere 
Demo an einen ganz anderen Teil 
der Welt — und überrascht uns mit 
einem vertrauten Anblick. 


Willkommen zu Hause! 

Im Dunkel der Nacht finden wir uns 
in einer Wüste wieder, vor Walkers 
Motorhaube türmt sich das hell er- 
leuchtete Wellsprings auf. Diese 
einst trostlose Siedlung hat sich seit 
dem letzten Rage weiterentwickelt, 
sie ist nun mit kreischbunten Anzei- 
gen gepflastert, aus Lautsprechern 
dröhnen die Werbeslogans gieriger 
Straßenhändler. Doch als wir durch 
die Stadt marschieren, erkennen 
wir das alte Wellsprings eindeutig 
wieder! Straßen und Gebäude sind 
ähnlich angeordnet wie im Vorgän- 
ger, NPCs flanieren durch die Gas- 
sen oder zischeln uns von der Seite 
an, überall sind witzige Details und 
Dialoge versteckt. Wenn wir Passan- 


Die Obrigkeit versucht d T Ödland mithilfe m B 
[technisch aufgemotzten Mutanten zu erobern. 1 es 
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Euer Fahrzeug "3 ihr a vielfältigen Gel Walker М) 
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ten ansprechen, erhalten wir Ne- 
benaufgaben oder Informationen, 
die uns zu geheimen Orten bringen. 
Selbst die Kostüme der NPCs und 
Hándler erinnern stark an das ers- 
te Rage — hier merkt man deutlich, 
dass sich Avalanche bemüht, auch 
die Fans des Vorgángers wieder ins 
Boot zu holen. Prima! Tim Willits 
hat sich übrigens als Easter Egg ins 
Spiel geschmuggelt: Wir entdecken 
ihn als МРС „Wimothy Tillits“ in ei- 
ner Seitenstraße — mit runtergelas- 
senen Hosen, auf dem Klo sitzend, 
friedlich eine tote Ratte streichelnd. 
Also vóllig normal. 

Wir müssen uns zwingen, Well- 
springs nicht noch länger zu er- 
kunden, schließlich wartet ein 
Missionsziel auf uns: Wir sollen die 
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Die Kostüme und die gelungene Atmospháre in 


alles fahren können, ‚was Räder hat, darunter auch blitzschnelle Bikes.) 


Bürgermeisterin treffen, da wir ihre 
Hilfe im Kampf gegen die Obrigkeit 
benötigen. Doch noch während wir 
uns mit dem Türsteher zanken, flie- 
gen schon wieder die Fetzen: Eine 
Horde Söldner greift aus heiterem 
Himmel das Bürogebäude an, wir 
lassen die Waffen sprechen. Danach 
geht’s per Aufzug hinauf zur Bürger- 
meisterin, die sich als Loosum Ha- 
gar entpuppt. Wem das nix sagt: Im 
ersten Rage haben wir sie als kesse 
Jugendliche kennengelernt, die uns 
das Wingstick-Werfen beibrachte! 
Nun lenkt sie die Geschicke von 
Wellsprings und hat sich dabei einen 
mächtigen Feind gemacht: Klegg 
Clayton, der missratene Sohn des 
ehemaligen Bürgermeisters, den wir 
im Vorgängerspiel getroffen haben. 


fb = 


Wellsprings wecken Erinnerungen an das erste Rage. 
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Klegg hat es auf Loosums Amt ab- 
gesehen und will ihr den Machtpos- 
ten um jeden Preis abjagen. Loosum 
fehlen jedoch die nötigen Beweise, 
um ihm das Handwerk zu legen. 
Deshalb sollen wir eine Wanze in 
Claytons Büro installieren, die ihn als 
Drahtzieher hinter dem Angriff ent- 
tarnt. Doch Clayton wird uns niemals 
empfangen, solange wir nicht unse- 
ren Wert unter Beweis gestellt ha- 
ben. Mit anderen Worten: Wir müs- 
sen etwas Brutales oder Verrücktes 
tun, idealerweise beides! Deshalb 
hat Loosum schon eine Idee: Wir sol- 
len unser Können beim Wettrennen 
demonstrieren, außerdem müssen 
wir an der berüchtigten Show „Mu- 
tant Bash TV“ teilnehmen. Zeit für 
eine Spritztour! 


Die Immortal Shrouded sind einer der vielen] 
gegnerischen Clans, denen ihr im Ödland begegnet. 


So funktioniert Rage 2 

Als wir mit unserem Phönix-Bug- 
gy hinaus in die Wüste brettern, 
erfahren wir endlich, wie Rage 2 
aufgebaut ist: Das ganze Spiel ist 
um drei Hauptfiguren gestrickt! 
Loosum Hagar ist eine von ihnen, 
die beiden anderen sind der Rebel- 
lenanführer Captain John Marshall 
sowie der greise Wissenschaftler 
Kvasir, die wir beide schon aus 
dem Vorgängerspiel kennen. Für 
jede Hauptfigur gibt es eine eigene 
Handlungsreihe, in der wir spe- 
zielle Story-Missionen, aber auch 
verschiedenste Nebenaufträge 
und Aktivitäten erledigen müssen. 
Dadurch erhöht sich im Laufe der 
Zeit der Einflusslevel des jeweiligen 
Charakters, bis er schließlich in 
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ngewohnter Anblick: Trotz der bunten! Werbung is Wellspring: 


der Lage ist, Walkers Rachefeldzug 
zu unterstützen. Im aufgeráumten 
Menü haben wir jederzeit im Blick, 
wie weit der jeweilige Charakter 
„aufgelevelt“ wurde und wann wir 
unseren Angriff auf General Cross 
starten können — diese letzte Mis- 
sion wird im Spiel „Project Dagger“ 
genannt. Tiefergehende Fraktions- 
entscheidungen oder Rollenspiel- 
elemente gibt es allerdings nicht, 
die Entwickler verzichten ganz 
bewusst darauf — schließlich soll 
Rage 2 kein Fallout werden. 

Das Aufleveln der Hauptfiguren 
hat noch einen wichtigen Nebenef- 
fekt: Jeder Charakter steht für einen 
eigenen Talentbaum! Indem wir Mis- 
sionen und Ziele in der offenen Welt 
erfüllen, erhalten wir Punkte für die 
drei Talentbäume, in denen dutzen- 
de Upgrades auf uns warten. John 
Marshall verbessert beispielsweise 
den Munitionsvorrat oder unsere 
Nahkampfangriffe. Bei Loosum gibt 
es dagegen Upgrades für Wingsticks 
und Handwerk sowie günstigere 
Händlerpreise. Und Doktor Kvasir 


aus dem Vorgängerspiel eindeutig wiederzuerkennei 


sorgt etwa mit aufgemotzten Scan- 
nern und Kampfboostern für Er- 
leichterung. Hinzu kommt noch ein 
vierter, kleinerer Talentbaum, der 
Walkers Schwester Lilly zugeordnet 
ist; sie kümmert sich um die Verbes- 
serung von Walkers Fuhrpark. Bei 
Lilly können wir auch jederzeit per 
Funk unsere Karre anfordern, wenn 
sie uns mal abhandengekommen 
ist — ein Tastendruck und schon 
steht die Mühle vor uns. Realistisch? 
Nein. Aber so praktisch! 


Erkunden auf eigene Faust 

Das Ödland soll voller Nebenaktivi- 
täten stecken, wir zählen allein 19 
verschiedene Missionstypen nur für 
die drei Hauptfiguren: Kopfgeld- 
jagden, Mutantennester ausheben, 
Zivilisten retten und vieles mehr, 
außerdem wird es noch weitere 
Beschäftigungen wie Erkundungs- 
aufträge, Wettrennen, optionale 
Bosskämpfe oder Schatzsuchen 
geben, die darauf warten, in der 
Spielwelt entdeckt zu werden. 
Schön: Im Gegensatz zu manch 


Klegg Clayton ist ein schmieriger r Widerling und erinnert E 
wohl nicht rein zufállig — an n den heutigen US- Präsidenten. 
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anderem Open-World-Titel ist die 
Übersichtskarte nicht von Anfang 
an mit Icons zugepflastert, Die Ent- 
wickler wollen, dass man die Spiel- 
welt, die komplett ohne Ladezeiten 
auskommt, zuerst auf eigene Faust 
erkundet! Einzig die Missionsziele 
werden direkt eingezeichnet. „Die 
Karte ist nur ein Werkzeug beim Er- 
kunden. Sie soll nicht der Antrieb 
für den Spieler sein, indem er Fra- 
gezeichen auf der Map abklappert." 
erklárt uns Magnus Nedfors, Game 
Director von Rage 2. Und wer doch 
mal eine Richtungshilfe braucht, 
kann beispielsweise Notepads fin- 
den, die uns viele Hintergründe zur 
Spielwelt verraten. „Wenn du auf 
Lore stehst, wirst du dieses Spiel 
lieben. Wir haben massig davon!“, 
erklärt Tim Willits zufrieden. Man- 
che der gesammelten Hinweise fü- 
gen Walkers Übersichtskarte neue 
Markierungen hinzu, außerdem gibt 
es Händler, die wichtige Locations 
gegen einen Preis verraten. Neben 
versteckter Beute oder Banditen- 
lagern erfahren wir so auch die 


Bei Mutant Bash TV kämpf t man om aen 


Raum gegeni immer stárkere Gegnerwellen. ` 


Standorte der wertvollen Archen: 
Diese Hightech-Bunker sind stets 
mit einer Herausforderung verbun- 
den, halten aber wichtige Upgrades, 
Waffen und Fáhigkeiten bereit. Auf 
keinen Fall verpassen! 


Nur fliegen ist schóner 

Anders als in Rage oder in Mad Max, 
das ebenfalls von Avalanche entwi- 
ckelt wurde, seid ihr in Rage 2 nicht 
nur in Wüsten unterwegs: Die Welt 
hat sich in den drei Jahrzehnten 
stark verándert, neue Klimazonen 
prágen nun die Landschaft, die frü- 
her mal die USA waren. Ihr erkundet 
Steppen, Wálder, Dschungel und 
Oasen, die sich zu den bekannten 
Wüsten- und Ruinenszenarien des 
Vorgängers gesellen, sogar Sümp- 
fe wird es geben, in denen Walker 
mit einem Propellerboot auf Ent- 
deckungstour gehen muss. Und 
das soll sich lohnen: Wer die Augen 
offen hált, erbeutet vielleicht sogar 
den Ikarus-Minikopter, einen kleinen 
Ein-Mann-Hubschrauber, der nicht 
Teil der Hauptquest, sondern als Be- 
lohnung für Spieler gedacht ist, die 
aufmerksam die Welt erforschen. 
Zwar konnten wir den pfeilschnel- 
len Ikarus noch nicht selbst fliegen, 
doch immerhin zeigte uns Magnus 
Nedfors, wie bequem man damit die 
weitläufige Welt bereist. Cool! 


Ballern wie die Profis 

Auf dem Weg machen wir einen Ab- 
stecher zu einer alten Tankstelle am 
Wegesrand, in der sich eine Bandi- 
tenschar eingenistet hat. Wenn es 
uns gelingt, die Bande auszuschal- 
ten, winken uns Punkte in Loosums 
Talentbaum. Obendrein locken als 
zusätzlicher Anreiz fünf versteck- 
te Beutekisten, die beispielsweise 
Geld oder seltene Handwerksmate- 
rialen enthalten. Eine Einblendung 
verrät uns den Schwierigkeitsgrad 


des optionalen Auftrags: Einer von 
zehn Totenschádeln bedeutet, dass 
hier auch Einsteiger willkommen 
sind — das sollte doch zu schaffen 
sein? Denkste! Wir haben anfangs 
unsere liebe Not, am Leben zu blei- 
ben. Zwar agieren die Gegner oft 
alles andere als schlau und flitzen 
auch gerne mal direkt in unser Mün- 
dungsfeuer, doch dafür setzen sie 
sich heftig zur Wehr. Wer Rage 2 wie 
einen klassischen Deckungsshooter 
spielt, sieht hier kein Land. Die ein- 
zige Chance auf Erfolg: Wir müssen 
in Bewegung bleiben und unsere Ta- 
lente clever kombinieren! 

Denn Walker verfügt zwar über 
ein stattliches Waffenarsenal, doch 
seine (oder ihre) Stárken liegen in 
den Nanotrite-Fáhigkeiten. Das sind 
übermenschliche Talente, die wir 
im Spielverlauf finden und danach 
weiter verbessern. Beispielsweise 
kann Walker mit einem Dash blitz- 
schnell zur Seite ausweichen oder 
per Doppelsprung eine höhere 
Ebene erreichen. Auf späteren Aus- 
baustufen kann unser Held sogar 
kurzzeitig schweben — wer nun also 
beide Talente kombiniert, kann die 
heranstürmenden Gegner elegant 
ausmanövrieren, dem feindlichen 
Kugelhagel ausweichen und viel- 
leicht noch eine Granate zwischen 
den Angreifern platzieren! Zu den 
offensiven Talenten zählt die Shat- 
ter-Fähigkeit, die Star Wars-Fans 
wohl als „Force Push“ bezeichnen 
würden: Mit einer Handbewegung 
stößt Walker Gegner oder Objekte 
von sich weg, befördert Feinde so in 
einen Abgrund oder schleudert sie 
gegen eine Wand. Mit Ground Slam 
lässt sich Walker dagegen aus der 
Höhe herabsausen, was leichtere 
Ziele in der Umgebung zuverlässig 
plattmacht. Tipp: Kombiniert das 
Talent mit dem Doppelsprung, das 
verstärkt den Schaden enorm! 


Ba" 


4 


Obwohl manche NPCs noch detailarm wirken, sind 
die schrillen Hauptfiguren schön ausgearbeitet. 


Die Entwickler werden uns später 
noch weitere Neuerungen präsen- 
tieren, etwa die Vortex-Fähigkeit, 
die Gegner und Objekte — darunter 
auch explosive Fässer und Grana- 
ten — aus der Umgebung ansaugt. 
Ebenfalls neu: Walker kann nun 
einen Energieschild platzieren, der 
feindliche Geschosse abwehrt. Zu- 
sätzlich zerbröselt die Barriere zu- 
verlässig jeden Gegner, den Walker 
per Shatter-Attacke hineinstößt. 
Sie lässt sich außerdem prima mit 
dem Wingstick kombinieren: Die- 
ser rasiermesserscharfe Bumerang 
kehrt aus dem ersten Rage zurück, 
lässt sich auf Ziele aufschalten und 
lässig um die Ecke werfen. Ebenfalls 
mit dabei: Kleine automatische Ge- 
schütztürme und fliegende Droh- 
nen, die man beim Händler kauft 
oder aus gesammeltem Schrott zu- 
sammenbastelt — sehr nützlich! 

Walkers wichtigste Fertigkeit ist 
aber der Overdrive-Modus, der ver- 
fügbar wird, sobald man genügend 
Feinde erledigt hat. Der verpasst 
uns für kurze Zeit einen mächtigen 
Schadensbonus und sorgt dafür, 
dass sich Walkers Lebenspunkte 
zügig wiederherstellen, sodass man 
voll in die Offensive gehen kann. Das 
macht nicht nur Spaß, sondern ist 
auch schlichtweg überlebenswich- 
tig: Vor allem auf hohen Schwierig- 
keitsgraden wird der Overdrive zu 
Walkers nützlichstem Werkzeug, um 
neue Lebenskraft zu tanken. Alter- 
nativ kann man aber auch kostba- 
re Heilinjektionen nutzen oder die 
wertvollen Feltrite-Kristalle aufhe- 
ben, die besiegte Gegner manchmal 
hinterlassen — die bringen ein wenig 
Heilung und dienen zusätzlich als 
Währung für Upgrades. 


Werkzeuge der Zerstörung 
Walkers Waffenarsenal kann sich 
ebenfalls sehen lassen: Bereits die 


|: Der! Mini-Helikopter Ikarus liegt nicht auf dem 
| Hauptpfad, sondern belohnt erkundungsfreudige Spieler. 
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Mit der Nanotrite-Fáhigkeit Shatter: stößt Walker 
Б Gegner weg. Das Talent lásst sich ausbauen. 


typischen Pistolen, Shotguns und 
Maschinengewehre fühlen sich 
klasse an und überzeugen mit ei- 
nem satten Trefferfeedback — hier 
merkt man deutlich, dass id Soft- 
ware mit an Bord ist und Avalanche 
bei der Umsetzung der Shooter-Me- 
chaniken gut beraten hat. Je nach 
Situation geraten getroffene Gegner 
auch mal ins Straucheln, teilweise 
müssen wir ihnen sogar erst den 
Helm oder Teile der Kórperpan- 
zerung vom Leib schieBen, bis sie 
überhaupt verwundbar werden. 
Hier dürfte auch das Crafting-Sys- 
tem ins Spiel kommen, denn mit 
gesammelten Ressourcen, die 

überall in der Welt verteilt 
sind, kann Walker auch 


seine Nanotrite-Fähigkeiten und 
Waffen verbessern — wenn also mal 
wieder eine Horde dick gepanzerter 
Gegner anrückt, wäre es vielleicht 
an der Zeit, in frische Verbes- 
serungen zu investieren. 
Peter Johans- 
son, der leitende 
Combat Desig- 
ner, zeigt uns 
auBerdem ein 


Rage 2 kommt in mehreren Ausführungen daher und bietet zudem noch einige Extras für Vorbesteller. 


Die normale Edition (70 Euro) 

Hier sind keine Boni enthalten. Wer Rage 2 
allerdings vorbestellt, erhált Zugriff auf einen 
besonderen Nebenauftrag mit dem Titel „Kult 
des Totengottes". In dieser Mission stößt Walker 
auf einen unheimlichen Kult von durchgedrehten 


Wingstick Edition (90 Euro) 

Die physische Wingstick-Edition ist nur bei 
Gamestop erháltlich und entspricht inhaltlich 
der Deluxe-Edition. Hier steckt allerdings noch 
eine Wingstick-Replik in der 

Schachtel. 


noch Spaß oder schon Folter? Zusätzlich ste- 
cken noch ein Poster und eine Steelbook-Hülle 
im Paket, sámtliche Extras der Deluxe Edition 
sind natürlich ebenfalls enthalten. 


Mutanten, die einen gewissen Nicholas Raine 
anbeten — den Protagonisten aus dem ersten 
Rage! Als Belohnung winken eine besondere 
Rüstung, ein spezieller Mutanten-Monster- 
truck-Skin und die Siedler-Pistole aus dem ers- 


ten Rage. Die physische Version von Rage 2 lässt 


sich zum Teil schon für 62 Euro vorbestellen. 


Deluxe Edition (90 Euro) 
Die Deluxe Edition umfasst zahlreiche Extras, 
darunter „Das Erwachen der Geister“, eine 


bislang noch unbekannte Kampagnen-Erweite- 


rung, deren Inhalt erst später enthüllt werden 

soll. Ebenfalls mit dabei: Die BFG-Superknarre 
aus Doom und Cheat-Codes, mit denen ihr das 
Ödland nach Lust und Laune verwüsten könnt. 
Außerdem gibt's einen nicht näher definierten 


Fortschrittsbooster, eine Standarte für eure Kar- 


re und alle Vorbesteller-Extras (siehe oben). 


paar brandneue Waffen, die wir be- 
quem per Ringmenü auswählen: 
So wird es eine Art Magnetkanone 
geben, die zielsuchende Projektile 
verschießt und damit Feinde und 
Objekte markiert. Löst man dann 
das Sekundärfeuer aus, werden die 
zuvor markierten Ziele blitzschnell 
aneinandergezogen — effektiv und 
ziemlich lustig! „Intern bezeich- 
nen wir das Ding übrigens als You- 
tube-Kanone.“ scherzt Tim Willits, 
denn er hofft, dass sich viele Spie- 
ler finden, die mit der Knarre allerlei 
verrücktes Zeug anstellen und das 
Erlebte auf Video festhalten. 


Derbe Unterhaltung 

Nach dem harten Kampf an der 
Tankstelle schwingen wir uns wieder 
hinters Lenkrad. Allerdings haben 
wir nun so viel rumgetrödelt, dass 
wir in unserer knappen Spielzeit nur 
noch eine der beiden Hauptquests 


KS 
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Obwohl Rage 2 ein durchgedrehtes Actionfest voll schwarzem ^ A " 


Collector's Edition 
(140 Euro) 

Die Sammlerausgabe von 
Rage 2 ist wie erwartet das 
dickste und teuerste Paket. 
Das Highlight: Ein sprechen- 
der Kopf von Ruckus der 
Brecher, also dem gleichen 
Mutantenboss, den wir bei 
unserem Anspieltermin 
erledigt haben. Die Plastik- 
rübe — deren Qualität wir 
nicht mal erahnen kónnen 
— verfügt über einen Be- 
wegungssensor und soll 
laut Bethesda nicht nur 
sprechen, sondern sogar 
singen können. Ist das 


lósen kónnen: Natürlich entschei- 
den wir uns gegen das Wettrennen 
und für Mutant Bash TV, schließ- 
lich war die derbe Spielshow schon 
ein Highlight im ersten Rage! Bei 
der Sendestation angekommen, 
empfángt uns die Moderatorin Des- 
demonya, eine ebenso schrille wie 
diabolische Frau, die sich bevorzugt 
mit halbnackten Tánzern umgibt, 
von denen sie sich zwischendurch 
auch gerne mal ein Gláschen frisch 
gezapftes Blut genehmigt. Loke 
Wallmo (Narrative Designer) grinst 
zufrieden: ,Starke, ikonische Cha- 
raktere haben Rage schon immer 
ausgezeichnet. Und im zweiten Teil 
versuchen wir sie noch verrückter 
und schrulliger zu machen!" 

Beim Ablauf von Mutant Bash 
ist dafür alles beim Alten geblieben: 
Wir müssen mehrere Arenen über- 
stehen, in denen wir Wellen von 
Mutantengegnern abwehren. Und 


- 


Humor wird, fehlen auch die ernsten Untertóne nicht. 


— 
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dabei scheitern wir zunächst kläg- 
lich: Schon im dritten Raum kesseln 
uns die Gegner ein, schließlich ma- 
chen uns einige Fernkämpfer mit 
Brandbomben platt. Also beschlie- 
Ben wir, zurück nach Wellsprings zu 
gehen — dank der Schnellreise ein 
Klacks, wir wählen das Ziel einfach 
per Karte aus und sind kurz darauf 
zurück in der Stadt. Dort decken 
wir uns groBzügig bei den Hándlern 
mit Munition, Heilspritzen und ein 
paar automatischen Mini-Geschütz- 
türmen ein. So gerüstet kehren wir 
in die Mutantenarena zurück und 
kámpfen uns bis zu einem Mini- 
boss durch, ein Riesenmutant mit 
schwerer Minigun, der uns die Hólle 
heißmacht, während wir versuchen, 
die übrigen anstürmenden Gegner 
abzuwehren. Spátestens hier wird 
das Kombinieren der Nanotrite-Fä- 
higkeiten unverzichtbar! Nachdem 
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Die Fahrzeugsteuerung reagierte beim Anspielen 
noch etwas sensibel, machte aber schon viel Spaß! zs 
Fe We 
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wir die Show gemeistert haben, ma- 
chen wir uns auf den Weg zu Klegg 
Clayton. Es wird Zeit für das Finale! 


Make the Wasteland great again 

Walkers Ruf eilt ihm voraus, denn 
in Claytons Club werden wir herz- 
lich begrüßt. Inmitten von Tánzern 
und wummernden Bässen hockt 
ein fetter Typ mit schriller Frisur 
und kleinem Ventilator auf der 
Schulter: Klegg Clayton. Wir beglei- 
ten ihn hinauf in sein Büro, wo uns 
der schmierige Typ unentwegt zu- 
quatscht, mit seinen angeblichen 
Erfolgen prahlt, von seinem Ein- 
fluss und seinem Anrecht auf ein 
politisches Amt. Je länger er redet, 
desto mehr wird uns klar: Dieser 
Typ ist nicht irgendeine Kunstfigur, 
sondern eine bittere Anspielung 
auf den heutigen US-Präsidenten 


Bra 
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und lebenden Beweis dafür, dass 
die Menschheit zum Scheitern 
verurteilt ist: Donald Trump. Als 
wir die Entwickler auf die Paralle- 
len zwischen Clayton und Trump 
ansprechen, macht Willits ein er- 
stauntes Gesicht: „Echt? Wäre mir 
jetzt gar nicht aufgefallen.“ Mag- 
nus schaut derweil auf seine Füße 
und verkneift sich ein Lächeln: 
„Mir auch nicht.“ Tim betont aber 
schnell, dass id Software keines- 
falls ein politisches Statement ab- 
geben will: „Wir wollen nur spaßige 
Spiele machen. Aus der Politik hal- 
ten wir unsere Nase raus!“ 

Clayton verlässt das Büro, wir 
nutzen darum die Gelegenheit und 
installieren die Wanze an seinem 
Computer. Nun müssen wir nur 
noch den Aufzug nach unten neh- 
men und verduften — doch Clayton 
meldet sich über Funk und gibt 
selbstherrlich zu, dass er uns in 
eine Falle gelockt hat: Der Aufzug 
rauscht hinab in den Keller, in eine 
alte Kanalisation, wo uns Ruckus 
the Crusher erwartet — ein riesi- 
ger Mutantenboss. Auch hier sind 
wieder kombinierte Fähigkeiten 
gefragt, einfach nur draufhalten 
und Magazin leer ballern ist keine 
Option: Sobald der Fleischberg 
auf uns zustürmt, müssen wir bei- 
spielsweise per Dash und Doppel- 
sprung blitzschnell ausweichen, 
außerdem ist es ratsam, hier Ge- 
schütze einzusetzen, die das Vieh 
für einen Augenblick ablenken. 

Mit der Schlacht gegen Ruckus 
endet unsere Demo, nun ergreift 
noch einmal Magnus das Gamepad. 
Der Game Director möchte uns zum 
Abschluss ein paar neue Gebiete 
zeigen, darunter einen Schrottplatz 
inmitten eines Sumpfgebietes. Hier 
wartet ein optionaler Bossgegner: 
Ein gewaltiger Mech türmt sich vor 
uns auf, der normalem Beschuss 
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Mit der Nanotrite-Energiebarriere verschafft sich 
Walker mitten im Kampf eine Verschnaufpause. 
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Satte Explosionen, viele Partikel und 


locker standhált. Walker muss den 
Gegner zuerst auf Schwachstellen 
scannen und dabei explodierenden 
Minen ausweichen. Hat man die 
verwundbaren Teile mit dem Rake- 
tenwerfer bearbeitet, öffnet sich die 
Pilotenkanzel — nun noch ein paar 
präzise Treffer und der Boss ist Ge- 
schichte. Es wird spannend, zu se- 
hen, wie viele solcher Überraschun- 
gen in der Spielwelt auf uns warten! 
Schließlich muss Rage 2 auch ab- 
seits der Story für Abwechslung 
sorgen und die Spieler motivieren. 


Apex statt id Tech 

Während Magnus mit dem Ikarus 
über weitläufige Bambuswálder 
und Graslandschaften hinwegdüst, 
lásst die hauseigene Apex-Engine 
von Avalanche ihre Muskeln spie- 
len: Flüssige Tag-und-Nacht-Wech- 
sel, riesige Weitsicht, hübsche 
Landschaften, tolle Explosionen 


und das alles ohne Nachladepau- 
sen — damit zieht Rage 2 meilen- 
weit an seinem Vorgánger vorbei. 
Technisch ist allerdings noch nicht 


N 
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alles perfekt, beim Anspielen fallen 
hier und da kleinere Grafikfehler, 
einige detailarme NPCs und ver- 
waschene Texturen auf — es sind 
Momente wie diese, in denen man 
merkt, dass wir eine unfertige Ver- 
sion spielen, schließlich ist Rage 2 
noch ein gutes halbes Jahr von 
seinem Release entfernt. Doch die 
restliche Entwicklungszeit kann 
Avalanche beruhigt in die Grafik- 
politur, das Balancing und Bugfi- 
xing stecken, denn inhaltlich ist der 
Open-World-Shooter nahezu fertig 
und komplett spielbar. Sogar ein 
Foto-Modus ist bereits eingebaut! 


Große Zukunftspläne 

Nach Release soll der Open-World- 
Shooter noch für längere Zeit so- 
wohl mit Gratis-Updates wie auch 
mit kostenpflichtigen DLCs er- 
weitert werden. Spannend bleibt 
die Frage, ob Rage 2 auf diesem 
Wege noch einen Mehrspielermo- 
dus bekommen könnte, bislang 
ist der Shooter nämlich als reiner 
Singleplayer-Titel angekündigt. 
Es gibt zwar Online-Ranglisten, 
in denen Spieler ihre Erfolge ver- 
gleichen kónnen, etwa bei Mutant 
Bash TV oder bei diversen Renn- 
veranstaltungen, doch richtige 
Mehrspieler- oder Koop-Features 
sind nicht enthalten. Die Entwick- 
ler versprechen außerdem ein be- 
friedigendes Finale für die Haupt- 
geschichte — ganz im Gegensatz 
zum Vorgänger, bei dem man das 
Gefühl hatte, die letzten Spielstun- 
den seien aus Zeitgründen einfach 
rausgestrichen worden. Bleibt zu 
hoffen, dass Avalanche die letzten 
Monate intensiv nutzt, um Rage 2 


auf Hochglanz zu polieren! Denn 
auch wenn sich der Titel erst noch 
im Langzeittest behaupten muss, 
ist nach dem Anspielen zumin- 
dest klar: Bei Avalanche entsteht 
einer der vielversprechendsten 
Ego-Shooter des nächsten Jahres. 


Meinung 
„Verrückte Charaktere, 
starke Ballereien: Die Vor- — 
freude auf Rage 2 steigt!“ 


Felix Schütz 


Ich vermute mal, dass Rage 2 bei Release keinen 
leichten Stand haben wird: Manche werden 
vielleicht über die Grafik meckern, die zwar 

sehr schick, aber eben nicht bahnbrechend ist. 
Andere werden womöglich Rollenspielelemente а 
la Borderlands vermissen. Und natürlich muss die 
gewaltige Sandbox erst noch zeigen, ob sie auch 
über lange Zeit für Spaß und Abwechslung sorgen 
kann. Doch ich persönlich freue mich riesig auf 
den Release: Hatte mich die letzte Anspielgele- 
genheit schon von den flüssigen Schießereien 
überzeugt, konnte mich die neue Demo nun mit 
ganz anderen Qualitäten überraschen. Mein 
Highlight: die schrillen Charaktere und die vielen 
liebevollen Details und Anspielungen, die es im 
neuen Wellsprings zu entdecken gibt! Ein gutes 
Action-Spiel wird Rage 2 also ziemlich sicher. 
Doch mittlerweile glaube ich, dass es sogar 
richtig großartig werden könnte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten exklusiv etwa zwei Stunden lang eine 
brandneue PC-Fassung mit dem Gamepad, dazu 
sprachen wir eine gute Stunde mit vier Entwicklern. 


Infos 
HERSTELLER Bethesda Softworks 
ENTWICKLER ` Avalanche Studiosjid Software 
SM Enn E ER л SE | 
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Sinnlos: Der Tyrant stellt Claire in der Haupthalle des Police Departments. 
Ihre Angriffe prallen allerdings von dem Riesen ab. Weglaufen ist klüger! 


» 
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Auge in Auge mit dem Tyrant: So stilvoll bringt Capcom den 


Klassiker Resident Evil 2 zurück! Wir haben es erneut gespielt. 


'IVAL-H | Capcoms 
Resident Evil gilt zusammen mit 
Silent Hill als einer der Mitbegrün- 
der des virtuellen Grusels. Wer den 
zweiten Teil im Jahr 1998 auf der 
Playstation spielen wollte, hatte es 
allerdings schwer: Das Action-Ad- 
venture erschien zwar bereits im Ja- 
nuar in den USA und Japan, doch 
Europáer mussten — wie damals 
durchaus üblich — einige Wochen 
auf die Portierung warten. Am 8. 
Márz 1998 kam die lang erwartete 
Fortsetzung des Capcom-Hits end- 
lich in Deutschland auf den Markt. 
Die Freude wáhrte aber nur kurz, 
bereits am 30. Mai 1998 lande- 


te das Spiel auf dem Index. Selbst 
die daraufhin veróffentlichten ge- 
kürzten und von Capcom veróffent- 
lichten Fassungen blieben nicht im 
Handel, sondern wurden ebenfalls 
indiziert. Wollte man damals Resi- 
dent Evil 2 spielen, benótigte man 
neben der Import-Version auch 
eine umgebaute Konsole. Vielleicht 
sind diese Mühen der Grund, wes- 
halb gerade dieser Teil der Horror- 
spiel-Serie bis heute eine extrem 
treue Fangemeinde besitzt. 
Nachdem die Bundesprüfstelle 
für jugendgefáhrdende Medien den 
Zombie-Klassiker (genau wie den 
Nachfolger Resident Evil 3: Neme- 


|! 
Mysteriöse Schönheit: Ada Wong trägt anfangs noch Trenchcoat und Sonnenbrille, 
wechselt aber später zu ihrem aus dem Original bekannten roten Kleid. 
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sis) im März 2014 wieder vom Index 
strich, mehrten sich die Gerüchte 
um ein mögliches Remake. Und 
schon im August 2015 kündigte 
Yoshiaki Hirabayashi, Producer bei 
Capcoms R&D Division, die Neu- 
auflage an. Doch es sollte beinahe 
drei Jahre dauern, ehe diese end- 
lich ein konkretes Release-Datum 
erhielt: Resident Evil 2 erscheint 
am 25. Januar 2019 für Playsta- 
tion 4, Xbox One und PC. 

Die Entwicklung nähert sich 
mit großen Schritten dem Ende 
und Capcom gewährt immer mehr 
Einblicke in das Remake seines 
Klassikers. Denn eins ist klar: Der 


Entwickler passt Resident Evil 2 
nicht nur technisch an moderne 
Standards an, sondern nimmt auch 
feine Veränderungen am Game- 


play, der Benutzerführung und 
dem Spieltempo vor. Nach vier in- 
tensiven Stunden mit der Neuauf- 
lage steht fest: Resident Evil 2 lebt 
— und hat uns bereits einige graue 
Haare beschert! 


Altes Spiel, neue Technik 

In den zwei spielbaren Abschnitten 
begleiteten wir erst Leon Kennedy 
und Ada Wong durch die Straßen 
und die Kanalisation Raccoon Citys, 
später übernahmen wir Claire Red- 
field und untersuchten mit ihr das 
Polizeirevier. Capcom veröffentlich- 
te Resident Evil 2 seinerzeit auf zwei 


Untoten-Chaos: Zombies sind extrem zäh. Selbst Kopftreffer 
halten sie nur selten auf. Schüsse auf die Beine sind daher 
die clevere Alternative zum Verlangsamen der Modersäcke. 


Dicke Brocken: In der Kanalisation von I Raccoon City treiben sich gefährliche , 
к Mutationen herum. Dieses Monstrüm entdeckt Leon in einem Seitenarm der Anlage“: 


CDs: jeweils eine für Claire und eine 
für Leon. Beide Charaktere erleben 
die Geschehnisse in Raccoon City 
aus einem anderen Blickwinkel — 
trotz ähnlicher Schauplätze. 

Die Neuauflage kommt natür- 
lich ohne  Datentráger-Wirrwarr 
aus, bietet aber den gleichen Um- 
fang. Zeichneten sich die Originale 
noch stets durch einen gewissen 
B-Movie-Charme aus, präsentiert 
Capcom Resident Evil 2 über 20 
Jahre später als ernsthaftes, emo- 
tionales und vor allem technisch 
ausgereiftes Survival-Horror-Spiel. 
Die Macher setzen wie schon in Re- 
sident Evil 7 und demnächst Devil 
May Cry 5 auf die hauseigene RE 
Engine: Die einstmals starre Kame- 
raführung gehört endgültig der Ver- 
gangenheit an, stattdessen nutzt 
man eine traditionelle Verfolgerper- 
spektive mit einer frei beweglichen 
Ansicht. Das Ergebnis: Wir sehen 
deutlich mehr vom Geschehen und 
behalten bis auf wenige Ausnah- 
men selbst in engen Innenräumen 


den Überblick. Diese Veränderung 
erleichtert spürbar die Orientie- 
rung, verbessert aber auch die In- 
szenierung des Abenteuers. 

Gerade die Dialoge und ein- 
gestreuten Zwischensequenzen 
erscheinen diesmal deutlich pro- 
fessioneller und seriöser. Als Leon 
und Ada beispielsweise über die 
zerstörte Hauptstraße schlendern, 
wischt sich Leon immer wieder 
den Regen aus dem Gesicht. Was- 
ser hinterlässt sichtbare Spuren 
auf den Outfits der Protagonisten, 
trocknet aber mit der Zeit auch 
wieder. Im örtlichen Waffenladen 
treffen die beiden schließlich auf 
Robert Kendo. Der Besitzer des Ge- 
schäfts bedroht sie sofort mit seiner 
Schrotflinte. Doch im Gegensatz 
zum Original ist er weit weniger ag- 
gressiv, sondern wirkt eher verzwei- 
felt. Die Emotionen der Charaktere 
zeichnen sich eindeutig in ihren Ge- 
sichtern ab und auch ein sonst so 
cooler Leon scheint in dieser Situ- 
ation extrem unsicher zu sein. Cap- 


be an D A 
Filmreif: Capcoms RE Engine zeigt gerade in den Nahaufnahmen ihre Qualitäten. Die 
Darstellung von Gesichtern mit detaillierter Mimik überzeugt auf überraschend hohem Niveau. 
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Verzweifelt: Robert Kendo überrascht Leon im Waffengeschäft und hält ihm 
sofort die Schrotflinte an den Kopf. Was führt der Ladenbesitzer wohl im Schilde? 


Flammenmeer: Ein brennender Helikopter versperrt Claire den | Weg. Wie kann sie 
fdas Feuer löschen? Und welche Gefahren lauern wohl dahinter "auf die Polizistin? r " 


com lásst sich bei der Darstellung 
seiner Schlüsselmomente eindeutig 
von Titeln wie dem Playstation-Hit 
The Last of Us inspirieren: Resident 
Evil 2 spielt mit Emotionen und stellt 
diese auch mithilfe der detaillierten 
Charaktermodelle dar. 

Diese Liebe zum Detail spiegelt 
Sich letztlich auch in der Darstellung 
der Spielwelt und der Schauplätze 
wider. Raccoon City ist ein bedroh- 
licher Ort und so kreiert Resident 


Evil 2 speziell in den späteren Ab- 
schnitten durch seine geschickte 
Ausleuchtung und das kluge Level- 
design ein dauerhaftes Gefühl der 
Anspannung. Wenn wir Capcom et- 
was vorwerfen müssten, dann, dass 
die Gebiete weiterhin zu sehr wie 
statische Kulissen wirken. Selbst 
beim Einsatz des Granatwerfers 
geht in den Räumlichkeiten eigent- 
lich kaum etwas kaputt und Objek- 
te wie Stühle oder Kisten stellen für 
Leon, Ada und Claire unüberwind- 
bare Hindernisse dar. Capcom be- 
wahrt dadurch natürlich das Erbe 
des Originals, wird aber bei Freun- 
den moderner Actionspiele trotz- 
dem auf wenig Gegenliebe stoßen. 


7| Anspielungen: Resident Evil-Veteranen kennen diese АА Sie st stammt ш 


von Chris Redfield und findet im Remake nun einen Ehrenplatz im Polizeirevier. 
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IN. 
1 М 


Aufdringlich: Sobald der Tyrant in der Маһе ist, dróhnen seine Schritte und 
eine bedrohliche Musik durch die Boxen. Das erzeugt unglaublichen Druck. 


EN Г 


F A 
Verfolgungsjagd: Hat die Wissenschaftlerin Annette Birkin den G-Virus 
erfunden? Ada jedenfalls nimmt die Verfolgung auf und gerät mit ihr aneinander. 


Vorsichtige Innovation 

statt Revolution 

Capcom geht behutsam mit Resi- 
dent Evil 2 um, lässt aber zugleich 
Neueinsteiger nicht aus den Augen. 
So bietet das Spiel zum Start ver- 
schiedene Schwierigkeitsgrade an. 
Wer sich aber innerhalb eines Be- 
reichs schwertut und gleich mehr- 
fach draufgeht, für den gibt es den 
sogenannten „Assisted Mode“. Die- 
ser schwächt die auftauchenden 
Gegner leicht und stärkt zugleich 
die eigene Spielfigur. Auch die Be- 
nutzerführung erfährt kleinere Ver- 


И; 
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änderungen: Zwar speichern wir 
weiterhin an Schreibmaschinen, 
benötigen dafür aber keine Farb- 
bänder mehr. Benutzbare Objekte 
zeigt das Programm schon aus grö- 
Berer Distanz mithilfe eines kleinen 
Symbols an. Auf der Karte befinden 
sich weiterhin wichtige Markierun- 
gen für die aktuellen Missionsziele, 
aber auch für liegengelassene Mu- 
nition oder andere Objekte. 

Speziell der spielbare Abschnitt 
mit Leon gestaltet sich vergleichs- 
weise geradlinig. Sein Inventar ist 
mit einer Schrotflinte, einer Pistole 


Spurensuche: Ada untersucht das Durcheinander in Kendos 
Waffenladen. In dieser Szene trägt sie noch ihre Straßenkleidung. 


| 


^ 
Double Trouble: Gegen einen Licker und den Tyrant hat Claire 
keine Chance. Beachtet die feinen Lichteffekte an den Wänden! 


und Matilda, einer 24 Kugeln fas- 
senden Faustfeuerwaffe, prall ge- 
füllt. Einzig eine unliebsame Über- 
raschung in der Kanalisation sorgt 
hier für Aufregung und wurde an- 
ders gelóst als im Original. Was dort 
genau passiert, bleibt aber vorerst 
noch ein Geheimnis. Mit Leon spielt 
sich Resident Evil 2 wie ein recht 
konventionelles Actionspiel aus der 
Verfolgerperspektive. 


Der alte Zombie-Horror 

Beim handlungsbedingten Wechsel 
zu Ada verándert sich der Spiel- 
ablauf jedoch drastisch. Die Dame 
in Rot trágt lediglich eine Pistole 
mit nur wenigen Kugeln bei sich, 
verfügt aber über den EMF Visua- 
lizer. Mit diesem Gerät erspáht sie 
Stromleitungen und Schaltrelais 
durch Wánde hindurch. Durch das 
Halten der Aktionstaste hackt sie 
sich in die Kästen hinein und lei- 
tet so den Strom um. Auf diese Art 
öffnet sie im Spielverlauf Türen und 
manipuliert andere Gerätschaften. 
Das größte Problem: Das Manipu- 
lieren kostet Zeit — und die ist in 


Resident Evil 2 oftmals knapp! In 
einem Heizungskeller etwa rücken 
ihr gleich drei Zombies auf die Pelle, 
während sie versucht, einen Aufzug 
wieder in Gang zu setzen. Das be- 
deutet: Wir spielen Katz und Maus 
mit den schlurfenden Madensä- 
cken. Wir rennen um Kisten herum 
und locken sie von den Zielberei- 
chen weg. Das spart Munition, kos- 
tet aber Nerven. 

Die direkte Konfrontation lohnt 
sich in diesem Fall kaum: Die Un- 
toten erweisen sich als zähe Bies- 
ter und vertragen gerne drei bis 
vier Kopftreffer. Selbst wenn die 
Biester zu Boden gehen, stehen 
sie nur allzu gerne wieder auf. Die 
klügere Variante? Schüsse auf die 
Beine! Nach einigen Treffern fliegt 
den Burschen der Unterschenkel 
weg. Danach bewegen sie sich nur 
noch kriechend fort und sind da- 
durch deutlich langsamer. Mit Ada 
ist Resident Evil 2 deutlich rätsel- 
orientierter. Wir müssen mit wenig 
Ausrüstung und vielen Gegnern 
überleben. Das sorgt für Spannung! 


Hin und zurück 

Das typische Resident Evil-Game- 
play erwartete uns allerdings mit 
Claire Redfield. Sie wurde in dem 
Polizeirevier eingeschlossen und 
muss nun einen Weg aus dem 
verschachtelten Gebäude heraus 
finden. Neben diesem Hauptziel 
gibt es auch zahlreiche Nebenauf- 
gaben. Diese erfordern nicht nur 
Geduld, sondern ebenfalls gute 
Orientierung und ein starkes Ge- 
dächtnis. Resident Evil 2 zwingt 
euch zu ständigem Backtracking 
und ärgert euch mit Munitions- 
knappheit und einem besonders 
garstigen Kontrahenten in Form 
des legendären Tyrants. Während 
uns moderne Action-Adventures 
sehr schnell von A nach B scheu- 
chen und sofort mit Belohnungen 


Fast wie Batman: Ada macht mit dem ЕМЕ Visualizer Stromleitungen sichtbar und 
manipuliert Schaltkästen auf Distanz. So öffnet sie etwa Türen oder aktiviert Aufzüge. 


zuschütten, geht Capcom in der 
Neuauflage einen ganz anderen 
und damit ungewohnten Weg. 

Das Polizeirevier erstreckt sich 
über drei Stockwerke, einen Au- 
Benbereich und unzählige Räume 
— inklusive Dachboden und Kunst- 
abteilung. Unsere Aufgabe besteht 
zunächst darin, die verschiedenen 
Bereiche zu öffnen. Zu diesem 
Zweck finden wir gleich mehrere 
Schlüssel, die wir immer wieder ein- 
setzen. Für spezielle Gebiete wie 
etwa einen Lagerraum brauchen wir 
zwei zusätzliche Elektro-Paneele, 
die sich natürlich ebenfalls hinter 
verriegelten Türen verstecken. Be- 
kannte Rätsel wie etwa das Zusam- 
menschieben der Regale in der Bib- 
liothek kehren zurück. Claire muss in 
diesem Fall einen Hebel finden, mit 
dessen Hilfe sie die Regale bewegen 
kann, um so eine Brücke über den 
zerbrochenen Boden zu bauen. Oft- 
mals müssen wir gefundene Objekte 
im Inventar untersuchen, um deren 
Funktion zu entdecken. Hat der ver- 
bogene Autoschlüssel auf den ers- 
ten Blick keinen Nutzen, finden wir 


/ 


Hilfsmittel: Packen euch Zombies oder Mutanten, wehrt ihr sie mit Blendgranaten j 


oder einem Kampfmesser ab. Dadürch nehmen die Charaktere nur wenig Schaden. 
bk «аи A -— 


schnell den Knopf zum Öffnen eines 
Kofferraums und ergattern so eine 
zusátzliche Waffe. 

Der Spielabschnitt mit Claire 
entpuppt sich als angenehm an- 
spruchsvoll und zehrt immer wieder 
mit plötzlich auftauchenden Hin- 
dernissen, Gegnern und Aufgaben 
an unseren Nerven. So treffen wir 
nicht nur auf Zombies, sondern auch 
auf reptilienhafte Licker. Mit Claires 
Revolver kommen wir nicht weiter 
und setzen stattdessen auf ihren 
Granatwerfer, den wir wahlweise mit 
Explosiv- oder mit Säuresprengsät- 
zen füllen. Erstmals kommt auch das 
aus dem Original bekannte Inventar- 
management ins Spiel: Wir besitzen 
zwölf Slots, die für Waffen, Schlüssel 
und Heilkräuter draufgehen. Ob- 
wohl Capcom an dieser Stelle schon 
Nachsicht. walten lässt und etwa 
den Granatwerfer auf einen Slot be- 
schränkt, beginnt früher oder später 
doch das für Resident Evil typische 
Geschiebe. Immer wieder suchen 
wir daher Vorratskisten auf und ver- 
frachten unnötige oder bereits be- 
nutzte Objekte hinein. Selten war 


Жк x í 
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Geheimnisvoll: Zum Ende der Anspielrunde startet der neue, Sherry gewidmete 
Waisenhaus-Level. Dieser Abschnitt ist exklusiv in dem Remake enthalten. 


der Ärger größer als in dem Moment, 
in dem wir den Granatwerfer mit ei- 
nem Griff aufrüsteten und die Waffe 
plótzlich zwei Slots verschlang. 


Tyrant, ick hór dir trapsen 

Für die notwendige Hektik sorgt 
schlieBlich der mysterióse Tyrant. 
Die monströse — Schreckgestalt 
taucht im spáteren Verlauf des 
Polizeirevier-Levels auf und verfolgt 
Claire pausenlos. Er ist unverwund- 
bar — und so hilft in diesem Fall nur 
stándiges Weglaufen. Zugleich be- 
deutet das aber auch, dass wir im- 
mer wieder unseren Plan über den 
Haufen werfen und vor dem Tyrant 
flüchten müssen. Da der Kerl — im 
Gegensatz zu Claire — von hóheren 
Etagen herunterspringen kann, er- 
fordert die Hatz schnelle Entschei- 
dungen. Zwar übt der Tyrant stándig 
Druck auf uns aus, er ist jedoch kein 
unüberwindbares Hindernis. Kas- 
siert Claire einen Treffer, öffnet sich 
ein kurzes Zeitfenster, in dem sie 
sich aus dem Staub machen kann. 
Trotzdem: Der Tyrant erzeugt allein 
schon durch das stetige Geräusch 


seiner Schritte extreme Paranoia — 
fast wie das Alien in Alien: Isolation. 

Unsere vier Stunden mit Resi- 
dent Evil 2 enden schließlich mit 
einem kurzen Blick in dem Sherry 
gewidmeten brandneuen Waisen- 
haus-Level. Was dort genau ge- 
schieht, verrät Capcom derzeit noch 
nicht. Fest steht: Selten zuvor koste- 
te uns eine Anspielrunde derart viel 
Nerven und Energie. Und das ist in 
diesem Fall durchaus als Kompli- 
ment gemeint! | Г 


Meinung 


gehören aber nicht zu meinen Lieblingstrends. 
Bei Resident Evil 2 mache ich da aber gerne eine 
Ausnahme. Denn wáhrend ich die frühen Teile 
stets als ziemlich umstándlich und verkopft 

erachtete, dreht Capcom an genau den richtigen 
Stellschrauben und bringt den Gruselklassiker 
damit ins HD-Zeitalter. In puncto Inszenierung 
muss sich Resident Evil 2 nicht vor der Konkur- 
renz verstecken und die Spielbarkeit schafft 

die Balance zwischen Tradition und Innovation. 
Die Veránderungen im Leveldesign und beim 

Gameplay bleiben behutsam — gerade die ein- 


Speichersystem fügen sich problemlos ein. 
Zugleich aber kämpfe ich weiter mit Untoten, In- 


die sich ganz anders spielen als bei aktuellen 
Titeln. Kurzum: Das ist Resident Evil! 


Auf einem Event im beschaulichen Düsseldorf 
spielten wir eine fortgeschrittene Version des 
Remakes ausführlich an. 


= 


Olaf Bleich Freier Autor dí n. 


Remakes lieb gewonnener Klassiker sind modern, 


gestreuten Komfortfunktionen wie das gelockerte 


ventarbeschránkungen und ausufernden Rátseln, 
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Feuer frei: Die Open Beta von Red Dead Online ist in vollem Gange und lädt 
dazu ein, das Wild-West-Abenteuer zusammen mit anderen Spielern zu erleben. 


PJA 


| FÄHIGKEITSKARTEN-ARSENAL ® $7823! 


Dean EvE Passi Passiv 2 Passiv 3 


KREUZFEUER | 
Wührwed Dec. Eye ам ist, konnat du Üegner beis Deier: matien. Drücken 
den Abr. um ou ойе markierten Ziele za teuem. Jeder Schuss verbraucht 
Deod Eya. 
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Zu Spielbeginn erstellt ihr euch einen eigenen Spielcharakter. Dabei dürft ihr Mit steigendem Level schaltet ihr Fähigkeiten-Karten frei, welche ihr im —— 
unter anderem das Aussehen, den Pfeifton und die Attribute eurer Figur festlegen. Г "entsprechenden Menü in diverse aktive und passive Skills investieren könnt ^"^ © 
Ai E — Pu 
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Das hatten wir uns andere vumm? Der „Ausbruch zum m Start von Red Dead 


Online entpuppt sich lediglich als ein Überfall auf eure Gefängniskutsche. 


„ДЕ MEE 


| Pferdes sind auch i in Red Dead Online ziemlich eigenwillige Geschöp 


WILDERNESS 
OUTFITTERS 


п 

Mate Übwerlo-hung. » 
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E Nispecsctg Überduchung, s 
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[бойле Меге füllen sich SO % schaue м< 


Euer Lager Gest sich nicht nur frei auf der Weltkarte verschieben, SOME bietet = 
© auch zahlreiche Upgrade-Móglichkeiten — beispielsweise für euren Schlafplatz. 
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Die diversen Deathmatches bieten insgesamt gute Unterhaltung, BÜCHSENMACHER 


wenn die Steuerung hier und da ein wenig zu wünschen übrig lässt 
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Mit der neuen Premium-Währung, den Goldbarren, könnt ihr euch beim Büchsen- 
macher exklusive Items wie etwa stählerne Beschläge für eure Waffe besorgen. 


"E | У 


P: PON N f | a 
| Während der Free-Roam-Missionen gilt es, stets die Augen offen zu halten. Sonst | Wernicht als einsamer Wolf herumziehen móchte, der kann einen eigenen 
© machen euch andere Spiele ganz schnell einen Strich durch die Rechnung. Trupp erstellen oder sich einem bereits bestehenden Verbund anschließen. 
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Bei fremden Personen innerhalb der Spielwelt kónnt ihr euch zahlreiche 
Nebenmissionen wie Auftragsmorde oder Lieferungen abholen. 
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Damit verdienst du einen Haufen Geld ... ich mir irgendwie etwas 
mehr versprochen." 
David Benke volontär 


Ganz ehrlich: Ein wenig enttáuscht hat mich die 
Beta von Red Dead Online bis jetzt schon. Das 
mag natürlich teils daran liegen, dass der Single- 
player die Latte dermaßen hoch gelegt hat oder 
die Erwartungen durch die einmonatige Wartezeit 
noch einmal erhóht wurden. Aber auch objektiv 
betrachtet ist das Wild-West-Abenteuer bisher 
einfach noch nicht ausgereift. Das beginnt beim 
technischen Aspekt, wo Bugs und Verbindungs- 
abbrüche den SpielspaB mindern. Am ersten Tag 
mit voller Belastung war der Titel teils gar nicht 
spielbar. Inhaltlich ist der Titel auch etwas dünn. 
Dazu kommen eine Reihe seltsamer Design-Ent- 
scheidungen: Wieso kann ich etwa nicht gezielt 
einem bestimmten Spielmodus beitreten? Wes- 
halb gibt es keinen Passivmodus, der mich vor 
einer Belästigung durch andere Spieler schützt? 
Warum werden elementare Items wie Angel, 
Bogen oder Fernglas erst ab einem absurd hohen 
Level freigeschaltet? Bezieht man dann noch die 

$782 unverhältnismäßig hohen Preise und kommenden 
Mikrotransaktionen mit ein, fällt das Fazit der 
Red Dead Online-Beta doch eher nüchtern aus. 
Natürlich kann man mit dem Titel trotzdem Spaß 
haben, etwa dank der toll inszenierten Story. 

e Außerdem handelt es sich ja immer noch nur 


Bohnen $122 um eine Testphase. Wenn Rockstar aus dieser 
n $075 die nötigen Schlüsse zieht, dann kann die finale 
Version durchaus noch etwas werden. 
Schwarzgebranntor $275 
Darauf basiert unsere Meinung: 
Ich war an Fasching mal als Cowboy verkleidet. 
Daher weiß ich ziemlich genau, wie sich das Leben 
im Wilden Westen so anfühlt. 
| 
„э 
Füllen die Kerne von Gesundheit und 
Ausdauer etwas auf, 
Die Preise in Red Dead Online sind extrem hoch und stehen in keinem Verhältnis ENZ ` 


Bohnen: Du trägst 0 von 20 р 1 e i: А 
zu euren Einnahmen. Glücklicherweise hat Rockstar mittlerweile nachgebessert. 


Bei den Rennspiel-Profis von Codemasters in Birmingham konnten wir bereits 
ausführlich die anspruchsvollen Pisten von Dirt Rally 2.0 ausprobieren. 


RENN! 


zL | Links, 4, lang. Oder: 
rechts, 2, nicht schneiden. So tönt 
es aus dem Kopfhörer, als unser 
virtueller Beifahrer mit ruhiger 
Stimme die Pacenotes vorliest. Ei- 
gentlich brauchen wir die akribi- 
schen Fahranweisungen, welche 
die Richtung der nächsten Kurve 
und den empfohlenen Gang zur si- 
cheren Durchquerung beinhalten, 
gar nicht mehr. Denn wir befah- 
ren die landschaftlich traumhafte 
Teilstrecke der Rally de España im 
katalonischen Tarragona mit un- 
serem Kadett C bereits zum zehn- 
ten Mal und kennen jede Haarna- 
delkurve und jede noch so kleine 
Erhebung auswendig. Trotzdem 
verkrampfen sich immer noch die 
Hände am Lenkrad, das mit der 


vollen Wucht des Force-Feedbacks 
zerrt, und unser Blick ist starr auf 
die Straße gerichtet. Wie schon der 
Ende 2015 erschienene Vorgänger 
erlaubt auch Dirt Rally 2.0 abso- 
lut keine Fahrfehler, verzichtet auf 
sämtliche spielmechanischen An- 
nehmlichkeiten und setzt kompro- 
misslos auf puren Realismus. 

Es gibt zwar optional zuschalt- 
bare Brems-, Schalt- und Lenkhil- 
fen und automatische Reparaturen 
bei kleineren Pannen sorgen für 
etwas weniger Frust. Doch grund- 
sátzlich gilt: Der nagende Zweifel 
am eigenen Kónnen wird zu Beginn 
euer stetiger Begleiter sein. Ins- 
gesamt stehen sechs Rallye-Aus- 
tragungsorte zur Verfügung, die 
von den Originalstrecken inspiriert 


m 


Ihr beweist euer Kónnen auf sechs Rallye-Strecken in 
Neuseeland, Argentinien, Spanien, Polen, Australien und den USA. 
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wurden: Neben den knackigen He- 
rausforderungen in Spanien, in de- 
nen sich anspruchsvolle Bergstre- 
cken mit dem Durchqueren von 
engen Straßen in den Ortschaften 
abwechseln, rast ihr durch Neu- 
seeland, Argentinien, Polen, Aus- 
tralien und die USA. 


Fuhrpark und Spielmodi 

Neben den authentischen Stre- 
cken gehóren die realistischen 
Fahrzeugmodelle zu den Hóhe- 
punkten der Rennsimulation. Zum 
Release geben rund 50 Boliden 
aus der Rallye-Historie Vollgas: Ihr 
klemmt euch unter anderem hinter 
das Lenkrad so unterschiedlicher 
Wagen wie einem 1960er Mini 
Cooper, dem VW Golf II GTI aus 


dem Jahr 1980 oder dem brand- 
neuen VW Polo R Supercar, dem 
Coverstar von Dirt Rally 2.0. Regel- 
mäßig sollen weitere Fahrzeuge die 
Auswahl erweitern. 

In Sachen Spielmodi wählt 
ihr zwischen Zeitrennen auf aus- 
gesuchten Strecken, vier histori- 
schen Meisterschaften („Classic 
Rally“, „Back to the 80s“, „Mo- 
dern Classics“ und „Present Day“) 
oder arbeitet euch in der Kam- 
pagne vom Rookie zum Rennstar 
hoch. Abgesehen von den Super- 
cross-Rennen seid ihr in den Ein- 
zelspielervarianten alleine auf der 
Strecke und könnt euch höchstens 
einen Ghost herunterladen und so 
gegen die Zeiten eines Freundes 
antreten. Wer mehr Betrieb auf der 


Erstmals konnten wir auch Streckenabschnitte der Rally de Espana befahren und”. i 
mit dem Opel Kadett C über die Pisten im katalonischen Tarragona Dreschen, 


www.playvier.de 
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Neben den sechs Rallye-Pisten stehen euch auch acht originalgetreue 
Rallycross-Strecken wie die im kanadischen Trois-Rivieres zur Verfügung. 


Ihr werdet in den bockschweren Rennen kaum Zeit haben, die 
traumhaft schöne Aussicht zu bewundern. Schade eigentlich! 


Piste haben möchte, tobt sich im 
Mehrspielermodus aus, in dem bis 
zu acht Kontrahenten gegeneinan- 
der antreten. 


Herausforderung Rallycross 

Während wir uns in der Anspiel-Ses- 
sion auf den Rallye-Strecken in jeder 
Runde ein wenig verbessern konnten 
und schon glaubten, die Fahrzeuge 
so langsam zu beherrschen, haben 
uns die Rallycross-Rennen schnell 
auf den Boden der fahrerischen Tat- 
sachen zurückgeholt. Dirt Rally 2.0 
beinhaltet als offizielles Spiel der FIA 
World Rallycross Championship acht 
Rennen auf den originalgetreuen 
Strecken in Barcelona, Montalegre, 
Mettet, Lohéac Bretagne, Trois-Ri- 
vieres, Hell, Holjes und Silversto- 
ne. Wir haben den Grand Prix de 
Trois-Rivieres in Kanada angespielt, 
der schon kurz nach dem Start mit 


Taktischer Reifenwechsel 


einer fiesen Schikane aufwartet: Das 
Fahrerfeld muss sich im Schritttem- 
po durch eine beängstigend enge 
Lücke in den aufgebauten Reifen- 
stapeln winden. Unser erster Ver- 
such endete mit einem Crash, bei 
dem sich die Stoßstangen unseres 
Autos verabschiedet haben und wir 
den aggressiven Kl-Konkurrenten 
nur noch hoffnungslos hinterherfah- 
ren konnten. Es blieb nicht der letzte 
Unfall auf der tückischen Strecke, 
bei der durch den abrupten Wechsel 
von Asphalt auf Schotter oder Sand 
hochmotorisierte Fahrzeuge wie 
der VW Polo R Supercar mit 570 PS 
kaum unter Kontrolle zu halten sind. 


Wer den Schaden hat ... 

Das realistische Schadensmodell 
der Simulation ist in jedem Fall 
äußerst gelungen und visualisiert 
eindrucksvoll die Folgen jedes 


Ё Mehr als 50 Fahrzeuge stehen in Dirt Rally 2.0 zur Auswahl, darunter dieser coole 
Golf GTI aus den 1980ern. Weitere Modelle liefert Codemasters mit der Zeit nach. 


Fahrfehlers. Landen wir etwa mit 
unserem Fahrzeug unsanft im 
Straßengraben oder touchieren 
bei einer falsch angefahrenen Kur- 
ve Streckenbegrenzungen, macht 
sich das direkt in unschönen Ka- 
rosserieverformungen bemerkbar. 
Ein paar Beulen im Blech, abge- 
fahrene Rückspiegel oder abge- 
fallene Stoßstangen stellen dabei 
noch kein sonderlich großes Prob- 
lem dar und beeinträchtigen kaum 
das Fahrverhalten. Anders sieht 
es da schon aus, wenn wir unsere 
Pneus aufschlitzen und das Auto 
auf den Felgen quälen oder an 
einem Baum landen. 

Auch wenn nach einem Zu- 
sammenprall die Fahrt weitergeht, 
solltet ihr ab und an einen Blick auf 
die Instrumente werfen, denn ein 
kapitaler Motorschaden äußert sich 
unter Umständen erst mal in einer 
leicht zu übersehenden Warnlampe 
für die Wassertemperatur des Küh- 
lers. Wenn dann ein paar Kilometer 
später weißer Rauch aus dem Mo- 
torraum quillt, ist es für eine automa- 
tische Reparatur meist zu spät — und 
das Rennen für euch zu Ende. 


VR: Vorerst kein Thema 

Und was sagt Codemasters zum 
Thema VR? „Die Unterstützung 
von VR-Brillen steht im Augenblick 
nicht ganz oben auf unserer Priori- 


Entwickler Codemasters hat das Verhalten der Fahrzeuge beim 
Bremsen und Beschleunigen auf unterschiedlichen Pistenbe- 
lägen gemeinsam mit Rennprofis wie dem WRC2-Piloten Jon 
Armstrong unter die Lupe genommen und komplett überarbeitet. 
Das Ergebnis macht sich besonders in dem neuen Feature „Surface Degrada- 
tion“ bemerkbar, bei dem sich die Bodenbeschaffenheit der Schotter-, Asphalt- 
und Schmutzpisten mit der Zeit ändert. Da macht es schon einen erheblichen 
Unterschied, ob ihr vorausfahrt und noch gute Bedingungen vorfindet oder es 
am Ende des Feldes mit Spurrillen, zerwühltem Untergrund und Matsch zu tun 
bekommt. Auf die sich verändernden Bedingungen während eines Rennens 
stellt ihr euch ein, indem ihr erstmals in Dirt Rally Reifen mit unterschiedlichem 
Härtegrad aufziehen könnt. Diese spannende taktische Komponente unter- 
streicht den hohen Realismusanspruch des Spiels. 
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EWRC2-Fahrer und E-Sport-Champion 
Jon Armstrong begleitet die Entwicklung 
von Dirt Rally 2.0 von Anfang an. 


(Quelle: Medienagentur plassma/Ulrich Wimmeroth) 


tätenliste“, erklärt Chief Game De- 
signer Ross Gowing im Gesprách. 
,Wir kümmern uns zuerst um die 
Kernthemen einer anspruchsvol- 
len Rallye-Simulation. Das erwar- 
ten die Fans von uns." Das ist im- 
merhin keine klare Absage an die 
virtuelle Realität. Somit besteht zu- 
mindest die Chance, dass die Ma- 
cher eine entsprechende Erweite- 
rung — wie schon beim Vorgänger 
Dirt Rally — zu einem späteren Zeit- 
punkt nachreichen. 


ungemei уме! 


vil 


Sascha Lohmüller Redaktionsleiter 
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Einmal die Pacenotes ignoriert und mit zu hohem 
Tempo in eine Kurve gerast — schon ist es aus 
mit der angepeilten Bestzeit! Codemasters hat 
den Anspruch, eine authentische Hardcore-Si- 
mulation abzuliefern, da ist für Annehmlichkeiten 
wie eine Rückspulfunktion, die Fahrfehler 
ungeschehen machen lässt, einfach kein Platz. Es 
nutzt kein Motzen, dann muss ich es eben noch 
mal versuchen und es im nächsten Rennen bes- 
ser machen. So lange, bis mir das Handling der 
WRC-Boliden in Fleisch und Blut übergegangen 
ist und es um das Herauskitzeln von Sekunden 
geht — und nicht nur darum, mich mit einem 
möglichst wenig verbeulten Fahrzeug über die 
Ziellinie zu schleppen. Dirt Rally 2.0 setzt konse- 
quent da an, wo der Vorgänger aufgehört hat, und 
macht wegen seiner Kompromisslosigkeit wieder 
verdammt viel $раВ. Langzeitmotivation für 
Rennsimulationsfans ist also garantiert! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Beim Besuch bei Codemasters in Birmingham 
konnten wir einige Rennen fahren. AuBerdem 
arbeiten mehrere Ex-Rallye-Weltmeister bei uns. 
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" Durch sogenannte Raids kónnen wir 
F Weltwunder wie die Freiheitsstatue klauen. 
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haben die Entwicklerversion 
bien. 
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In der ersten Epoche müssen wir uns fast nur um die Grundbedürfnisses 
unserer Bewohner kümmern, etwa um gesunde Ernährung. Ed 4 A5 


| 02.2019 | 


Humor für eine zusätzliche Moti- 
vation zum Weiterspielen. Nun soll 
die Serie nach einigen Verschie- 
bungen endlich im kommenden 


Sommer auch für PS4 erscheinen. 
Auf den ersten Blick mag sich nicht 
so vieles verändert haben, schließ- 
lich geht es in Tropico 6 weiterhin 
darum, eine Bananenrepublik auf- 
zubauen und über mehrere Epo- 
chen zu managen. Doch hinter den 
Kulissen hat es große Veränderun- 
gen gegeben: Mit Limbic Entertain- 
ment hat ein deutsches Studio das 
Entwicklungszepter übernommen, 
mit Unreal Engine 4 sorgt ein neu- 
er Grafikmotor für eine verbesser- 
te Optik sowie Performance und 
außerdem können wir uns im neu- 
en Teil nicht nur auf einem Eiland 
breitmachen, sondern auf einem 
ganzen Archipel. 
Wir konnten uns anhand einer 
inalen Entwicklerversion ein 
en machen, was auf uns 
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Zu den neuen Gebäuden gehört auch die Seilbahn. 
Sie ist vor allem bei Touristen sehr beliebt: E Q A EAMA > 


nem Vorgänger, macht aber weiter- 
hin richtig Laune. Wir gehen auch 
davon aus, dass die PS4-Version 
in puncto Performance und Steue- 
rung keine großen Probleme berei- 
ten wird. Zum einen hat Publisher 
Kalypso bereits Erfahrungen mit 
gelungenen Konsolenportierungen 
gesammelt, etwa mit dem Echt- 
zeitstrategiespiel Sudden Strike 
4. Zum anderen eignet sich die 
Unreal Engine 4 sehr gut für eine 
PS4-Umsetzung. 


Inselreich 
In Tropico 5 wie auch in Teil 6 
steuern wir die Geschicke einer 
kleinen Bananenrepublik über 
einen Zeitraum von rund 150 Jah- 
ren und erleben so die Zeit des 
Kolonialismus, der Weltkriege, 
des Kalten Krieges und der Mo- 
derne. Alle Zeitalter bringen neue 
Herausforderungen mit sich. So 
müssen wir uns anfangs lediglich 
darum kümmern, dass unsere 
Inselbewohner genügend Futter 
auf ihren Tellern, einen Platz zum 
Schlafen und eine Beschäftigung 
haben. Später müssen wir uns 
hingegen mit solchen Proble- 
men wie Umweltschäden, Welt- 
machtpolitik, Katastrophen oder 
Rebellen auseinandersetzen und 
so unser Inselreich immer wieder 
neu entwerfen und umbauen. Das 
geht in Tropico 6 ebenso gut von 
der Hand wie schon im Vorgänger. 
Da wir uns nun um eine ganze 
Inselgruppe kümmern müssen, 
hat das auch Auswirkungen auf 
den Aufbau unserer Bananen- 
republik. Die Entwickler haben 
auf den meisten Karten die Res- 
sourcen so verteilt, dass wir auf 
mehreren Inseln präsent sein 
müssen. Damit wir die Rohstoffe 
auch zwischen den Eilanden hin 
und her verschiffen können, bau- 
en wir spezielle Transporthäfen. 
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Um aber die Arbeiter und Be- 
wohner auf den einzelnen Eilan- 
den zufriedenzustellen, müssen 
wir auf jeder Insel zumindest für 
eine Grundausstattung an An- 
nehmlichkeiten sorgen, was mit 
einigen Zusatzkosten verbunden 
ist. Außerdem sollte man auch be- 
achten, dass die Waren zwischen 
den Eilanden eine Weile brauchen, 
bis sie am Zielort angelangt sind. 
Spielerische Vorteile haben die 
Inseln aber auch: Wenn wir unsere 
Bananenrepublik zu einem Touris- 
tenparadies machen wollen, kön- 
nen wir leicht die Schwerindus- 
trie auf einer Insel konzentrieren 
und die Hotels, Spielkasinos und 
sonstigen Attraktionen auf einer 
anderen. Schade in der von uns 
gespielten Version war aber, dass 
die meisten Schiffe einfach durch 
die Inseln gefahren sind und man- 
che Waren partout nicht verschifft 
werden wollten — und wir deshalb 
gerade noch so an der Insolvenz 
vorbeigeschrammt sind. 


Die Masse macht’s 

Sonst kommt Tropico 6 mit sehr 
vielen kleinen Änderungen daher. 
So gibt es im neuen Teil ganze 
150 unterschiedliche Gebäude, 
die wir bauen können. Darunter 
neben bekannten Wohnhäusern, 


-Die größte Neuerung in Tropico 6 ist, dass wir unsere 
Bananenrepublik auf mehrere Insel verteilen. 


Bibliotheken und Supermärkten 
spezielle Bauwerke, mit denen 
wir auf Raubzüge gehen und gar 
Weltwunder wie die Freiheitssta- 
tue oder den Eiffelturm stibitzen 
können. Zudem haben wir nun die 
Möglichkeit, mit Gefängnissen un- 
ser Geld zu machen. Wir können 
nämlich Dissidenten in Irrenan- 
stalten oder Kerker stecken und 
sie dort für uns arbeiten lassen — 
das gefällt El Presidente natürlich 
besonders gut! Obendrein können 
wir aus unserer Bananenrepublik 
gar eine Strafkolonie machen und 
bekommen so unglaublich viele 
Einwanderer, die aber den Nach- 
teil haben, dass sie kriminell ver- 
anlagt sind. 

Auch in puncto Kampagne hat 
sich einiges verändert. Wir erle- 
ben nun in den Story-Missionen 
Höhepunkte von EI Presidentes 
Karriere, etwa wie er sich als Pi- 
rat verdingt oder eine Republik 
ganz ohne Wohnhäuser gegründet 
hat. Das Besondere ist, dass wir in 
Tropico 6 die Levels relativ frei aus- 
suchen dürfen — so können wir mit 
einem anderen Auftrag weiterma- 
chen, wenn wir bei einer Mission 


C 
Der Wuselfaktor ist in Tropico 6 im Vergleich zu den Vorgängern 
höher. So werden dieses Mal tatsächlich alle Insulaner simuliert. 
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stets scheitern. Insgesamt sind 
alle Neuerungen unserer Meinung 
nach gut durchdacht und machen 
aus Tropico 6 zwar nicht ein gánz- 
lich neues Spiel, aber eine besse- 
re Spielerfahrung als der Vorgän- 
ger. Nun hoffen wir einfach, dass 
Limbic Entertainment uns im Som- 
mer eine weitestgehend fehlerfreie 
PS4-Version liefert. MATTI SANDQVIST 


Meinung 


Matti Sandqvist Redakteur 


Tropico 5 gehört weiterhin zu den Spielen, die ich 
jáhrlich mindestens einmal auspacke und aus- 
giebig spiele. Mir hat es auch nichts ausgemacht, 
dass es bereits vier Jahre alt und technisch 
eigentlich nicht mehr auf dem besten Stand ist. 
Nun bin ich einfach froh, dass Kalypso mit dem 
sechsten Teil endlich Nachschub liefert. Meines 
Erachtens sind die Veránderungen — bis auf die 
tolle Optik! — gar nicht so weltbewegend, aber 
das stört mich nicht die Bohne. Am wichtigsten 
ist mir einfach, dass ich in toller Atmosphäre 
meine Bananenrepublik gründen kann und nun 
zumindest ein paar Optionen mehr habe, meine 
werten Bürger schamlos auszunutzen. Meine 
einzige Sorge ist, dass die in der Entwicklerver- 
sion enthaltenen Bugs nicht komplett beseitigt 
werden kónnen — zumal Limbic Entertainment 
bereits einige Male Spiele veröffentlicht hat, die 
nicht gerade fehlerfrei waren. 


Darauf basiert unsere Meinung 

Wir haben eine fast finale Version etwa 20 Stunden 
auf dem PC gespielt und uns außerdem mit den 
Entwicklern unterhalten. 
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"Final Fantasy 
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Ihe Heart of the Party 


Party in Las Vegas? Check! 5.000 Fans? Check! CEO einer riesigen AG verkleidet als 
Blaumagier? Check! Square Enix liefert und die Fans feiern eines der besten MMOS! 


Als leidenschaftlicher Spieler von 
Final Fantasy XIV wird euch die 
Anspielung in der Headline natür- 
lich nicht entgangen sein. Heart 
of the Party ist ein Erfolg, den ihr 
in FF XIV von euren Gruppenkol- 
legen für ein gutes und vorbildli- 
ches Verhalten in Dungeons be- 
kommt — eben der Mittelpunkt der 
Party. Dieses Achievement haben 
die Macher von Final Fantasy XIV 
und insbesondere Rampensau re- 
spektive Executive Producer Nao- 
ki Yoshida inzwischen auch im 
echten Leben freigeschaltet. Die 
Stimmung auf dem Fan Fest in Las 
Vegas war großartig und lässt gar 
keinen anderen Schluss zu. Final 
Fantasy XIV ist ein Phänomen und 
wird von Spielern weltweit innig 
geliebt. Mehr als 5.000 Besucher 
fanden sich im Convention Cen- 
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ter des Rio All-Suite Hotels ein, 
um ihre Liebe zum Online-Rollen- 
spiel zu feiern. Diese Zuneigung ist 
nicht selbstverständlich. Der Wer- 
degang von Final Fantasy XIV ist 
so einzigartig wie wendungsreich. 
Gestartet als Totalkatastrophe im 
Jahr 2010 ohne wirkliche Spiel- 
inhalte, über die vorübergehende 
Abschaltung bis hin zum komplet- 
ten Neustart 2013 unter dem Titel 
A Realm Reborn haben es die Ent- 
wickler und insbesondere der cha- 
rismatische Yoshida immer wieder 
geschafft, die Fans in den vergan- 
genen Jahren mitzunehmen und 
zu begeistern. 


Neue Wege, neue Jobs 

Wichtige Faktoren dafür sind die 
Transparenz und vor allem die 
Kommunikation mit der Commu- 


nity. Viele japanische Entwickler- 
firmen sind traditionell eher ver- 
schwiegen, daher kann man es 
dem Team um den von Spielern 
liebevoll Yoshi-P genannten Ent- 
wicklerrockstar gar nicht hoch ge- 
nug anrechnen, dass Square Enix 
in Bezug auf Final Fantasy XIV so 
auf die Wünsche der Communi- 
ty eingeht oder sich tatsächlich 
auf den Fan Festivals mit teilwei- 
se kontroversen Ankündigungen 
auf einer Bühne den Emotionen 
von 5.000 Hardcore-Fans stellt. 
Denn natürlich birgt eine solche 
Veranstaltung auch Risiken, wie 
die Ankündigung des Blaumagiers 
gezeigt hat. Der Job findet als ab- 
soluter Fanfavorit seinen Weg ins 
Spiel, allerdings nicht so, wie von 
den bisherigen Klassenergänzun- 
gen gewohnt. Aber auch das hat- 
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te Yoshi-P eigentlich im Vorfeld 
schon angedeutet. Manche Men- 
schen sind aber nie zufrieden. 
Naja, solange Square Enix mit 
dem Release von Shadowbringers 
im Sommer 2019 (mehr Infos auf 
den náchsten Seiten) noch eine 
vollwertige Klasse für Gruppen- 
spieler einbaut, sollten sich die 
Wogen glátten. Eine Ankündigung 
dazu gibt's wahrscheinlich sogar 
schon im Februar 2019, da steht 
das náchste Fan Fest in Paris an. 
Der Weg, den Square Enix einge- 
schlagen hat, ist in jedem Fall der 
richtige. Sofern die Entwickler und 
Yoshida weiterhin so nah bei der 
Community sind, steht dem On- 
line-Rollenspiel noch eine lange, 
erfolgreiche Zeit bevor. Wer hátte 
das 2010 ahnen kónnen? Glück- 
wunsch! MARIA BEYER-FISTRICH 
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FANTASY 
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REGISTRATION 
AHEAD 


Verehrt wie ein Rockstar: 
Executive Producer Naoki Yoshida 
wird von den Fans gefeiert. 


FANTASY 
2018-19 | FESTIVAL 


Disneyland für Erwachsene: ; 
Las Vegas ist so kitschig, 
wie man sich das vorstellt. 


auch: Wie bei allen Events 
ging es Bossen an den Kragen. 


= Gut besucht war die Anspielhalle. Gespielt wurde Ficht nur digital 
om e 
- Besucher standen Schlange, um” sondern auch analog A hier eine 
gemeinsam zus spielen. = Version von Triple Triad. 
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Final Fantasy XIV: 
ohadowbringers 


Mit Pauken und Trompeten haben die Entwickler von Final Fantasy XIV auf dem 
Fan Fest für den Sommer 2019 die Erweiterung Shadowbringers angekündigt. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Als Nao- 
ki Yoshida zum Auftakt des Fan 
Festivals in Las Vegas die neue 
Erweiterung Shadowbringers für 
Final Fantasy XIV ankündigte, wur- 
de er dafür mit dem tosenden Ap- 
plaus von Tausenden begeisterten 
Fans belohnt. Zu Recht, denn was 
sich die Entwickler von Square Enix 


für Shadowbringers und die damit 
verbundene 5.0-Patch-Reihe al- 
les ausgedacht haben, wird das 
Spiel in jeder Hinsicht erweitern 
und auch eine Menge neuer Fea- 
tures mit sich bringen. Wir waren 
für euch vor Ort und erklären euch, 
welche Informationen es bislang zu 
Shadowbringers gibt. 


Im Rak'Tika Greatwood wandelt ihr nicht nur durch einen lichten 
Wald, sondern auch durch Ruinen vergangener Zivilisationen. 
Ы Є 


Hà d 
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Die Krieger der Dunkelheit 

Die Ereignisse in Shadowbringers 
sollen der Hauptgeschichte von 
Final Fantasy XIV einen beson- 
ders düsteren Touch verleihen. 
Das grundlegende Thema ist da- 
bei der Kampf der Stadtstaaten 
gegen die Garlear. Dazu werden 
allerdings auch noch viele weitere 


Einen krassen Kontrast zur grünen Hölle Rak’Tikas bildet das 
Wüstengebiet Amh Areng — über dieser Stadt thront eine riesige Eiswand. e 


Fragen eine zentrale Rolle spielen. 
Woher genau stammen die finste- 
ren Ascians und welche Ziele ver- 
folgen sie? Was hat es mit der ver- 
meintlich achten Katastrophe 
auf sich und wie konnte es über- 
haupt dazu kommen? Welche Rol- 
le spielt die Welt Hydaelyn bei al- 
ledem? 
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Der Krieger des Lichts wird zum Krieger der 


Dunkelheit. Warum, findet ihr in Patch 4.5 heraus. 


Natürlich wird die Handlung 
wieder einmal von starken Haupt- 
charakteren getragen. Der erste 
Imperator Solus Zos Galuvs und 
der Ascian Elidibus sind dabei be- 
reits aus der Hauptgeschichte von 
Patch 4.4 für Final Fantasy XIV be- 
kannt. Eine ungewóhnliche Wand- 
lung soll der Krieger des Lichts 
durchmachen, der in Shadowbrin- 
gers als Krieger der Dunkelheit 
auftreten wird. Wie diese Verwand- 
lung genau vonstattengeht, wer- 
den wir schon vor dem Release der 
Erweiterung in Patch 4.5 erfahren. 


Neue Jobs und neue Vólker 

Die Fans dürfen sich gleich über 
mehrere neue Jobs freuen, so viel 
steht fest. Zwar wollte Yoshida 


noch nicht verraten, um welche es 
sich dabei genau handelt, jedoch 
gibt der Trailer bereits einen ein- 
deutigen Hinweis auf die markan- 
ten Gunblades als neue Waffe. Ge- 
wissheit haben wir bisher nur über 
den Blaumagier, bei dem es sich 
um den ersten der sogenannten 
„Limited Jobs“ handelt. Der Blau- 
magier eignet sich im Kampf die 
Fáhigkeiten seiner Gegner an und 
kann diese anschlieBend selbst 
einsetzen. Ihm stehen auch eige- 
ne Missionen im Dutyfinder zur 
Auswahl. Zur großen Freude aller 
Spieler wird er bereits mit dem Re- 
lease von Patch 4.5 zur Verfügung 
stehen, hier jedoch vorerst auf Stu- 
fe 50 beschränkt sein. Dazu gibt's 
in der Erweiterung nicht nur neue 


Rak’Tika bietet auf Plattformen 
in den Báumen Lebensraum. ў 


Jobs, sondern auch еіп neues Volk. 
Geheimniskrámer Yoshida woll- 
te auch hier noch nichts Genaues 
verraten, gab jedoch schon deutli- 
che Hinweise darauf, dass es sich 


Auf dem Fan Festival in Las Vegas sprach Produzent und Direktor Naoki Yoshida die Neuaufteilung der amerikani- 
schen und europáischen Spielwelten an. Worum geht es dabei genau? 
Vor dem Hintergrund des World-Visit-Systems und der stetig wachsenden Spielerzahl sollen beide Kontinente mit neuen Spielwelten beglückt 
werden. Anstatt diese aber einfach nur in die alten Serverzentren einzugliedern, plant Square Enix eine Aufteilung der bisherigen Spielwel- 
ten in neue Zentren. So wird für die amerikanischen Spieler das Serverzentrum , Crystal" und für Europa , Light" hinzugefügt. Die Servertei- 
lung seht ihr unten im Bild. Genau diese Aufteilung ist es, die den 


Spielern sauer aufstößt. Gehören zwei Server nicht zum selben 


Datenzentrum, ist es schließlich nicht länger möglich, zwischen den 
Servern zu kommunizieren oder die weltenübergreifende Gruppen- 
suche zu verwenden. Auch das neue World-Visit-System wird nur 
innerhalb eines Datenzentrums funktionieren. Für feste Raid-Grup- 
pen oder Spieler mit vielen Freunden auf unterschiedlichen Welten 
kann dies einen herben Rückschlag bedeuten. Square Enix versucht, 
den Schaden für die Spieler minimal zu halten, indem sie ihnen bei- 
spielsweise kostenlose Welten-Transfers anbieten und ihnen so die 
Móglichkeit geben, zum Serverzentrum ihrer Wahl zu wechseln. Den- 
noch befürchten viele Spieler, ihre Raid-Gruppe oder den Kontakt zu 
vielen ihrer Freunde zu verlieren. 
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Chaos Light 
Cerberus 
Louisoix 
Moogle 
Omega 
Ragnarok 
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dabei hóchstwahrscheinlich um 
die hasenartigen Viera handeln 
wird. 


Leveln, was das Zeug hált! 

Selbstverständlich werden wir mit 
Shadowbringers neue spielerische 
Hürden überwinden. So wird der 
maximale Level für alle Kampf- 
und Handwerksklassen von 70 auf 
80 angehoben, was auch mit neu- 
en Fáhigkeiten für alle Jobs ein- 
hergeht. Außerdem planen die 
Entwickler von Square Enix eine 
Neuorganisation aller Fertigkeiten 
und Rollenfähigkeiten. Wie um- 
fangreich diese letztendlich aus- 
fallen wird, ist im Augenblick noch 
nicht bekannt. Die Ressourcen TP 
und MP sollen mit der Erweiterung 
immerhin überarbeitet und zu ei- 
ner einzigen Ressource zusam- 
mengefasst werden; das hilft bei 
der Übersicht. Dazu dürfen sich 
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— Im Ankündigungstrailer zu Shadowbringers geht es zwischen 
dem Krieger des Lichts und seinen Kontrahenten hoch her. 


die Heiler über neue Interface-Ele- 
mente freuen. 


Große, neue Welt 

Shadowbringers soll die Spiel- 
welt um jede Menge Regionen be- 
reichern, sodass die Erweiterung 
durchaus mit dem Umfang eines 
Singleplayer-Spiels vergleichbar ist. 
Bekannt sind bisher der Rak'Tika 
Greatwood, ein mystischer Wald, 
in dem es auch Siedlungen in den 
Baumkronen gibt, sowie Amh Ara- 
eng, wohl eine Art Wüstengebiet. 
Selbstverstándlich werden auch 
die Wilden Stämme und die Primae 
mit von der Partie sein. Bisher wur- 
de jedoch nur den Stamm der Nou 
Mou angekündigt. Für Freunde des 
Gruppenspiels werden mit dem Re- 


lease von Patch 5.0 ganze neun 
Dungeons zur Verfügung stehen. 
Ein Raid für 24 Spieler ist ebenso 
geplant wie ein neuer Highend-Raid 
für gut eingespielte Gruppen, die 
eine größere Herausforderung su- 
chen. Beide Schlachtzüge sol- 
len ebenso atmosphärisch 
sein und dasselbe Final Fan- 


Der Blaumagier ist einer der neuen Jobs, die im Zuge der Erweiterung Sha- 
dowbringers für Final Fantasy XIV angekündigt wurden. 


Zur besonderen Freude der Fans müssen sich diese jedoch nicht bis zum Frühjahr gedulden, 
sondern können den Blaumagier bereits mit dem kommenden Patch 4.5 spielen. Zum Release 
wird er mit einer kompletten Jobquest zur Verfügung stehen, jedoch vorerst auf eine maxima- 
le Stufe von 50 beschränkt sein. Beim Blaumagier soll es sich um einen sogenannten „Limited 
Job“ handeln. Das bedeutet, dass der gewohnte Content in Fina/ Fantasy XIV nicht mit ihm 
spielbar sein wird und er eher eine Solo-Erfahrung bieten soll. Um ihn spielen zu können, 
müsst ihr mit einer beliebigen Kampfklasse Stufe 50 erreicht und die Hauptquestreihe aus A 


Realm Reborn abgeschlossen haben. 


Im Kampf eignet sich der Blaumagier die Fähigkeiten seiner Feinde an und kann diese an- 
schließend gegen sie verwenden. Je nachdem, wie schwierig der Gegner zu besiegen war, 
steigt die Chance, einen Angriff von ihm zu erlernen. Mit Patch 4.5 können die Spieler bis zu 
49 verschiedene Fähigkeiten von Gegnern oder als Questbelohnungen erlangen. Cool! Um 
dem Blaumagier auch eine spielerische Herausforderung zu bieten, wird ihm der sogenannte 
Masked Carnivale zur Verfügung stehen. Die Feinde, auf die er in dieser Arena trifft, sind so 
gestaltet, dass sie von seinen unterschiedlichen Fähigkeiten ausgeschaltet werden. 
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tasy-Feeling vermitteln wie Omega 
und Ivalice bereits zuvor. 


Dickes Schmankerl für Crafter 
Anders als in den bisherigen Erwei- 
terungen dürfen sich die Handwer- 
ker mit Shadowbringers über ih- 
ren eigenen Endgame-Content 
freuen. Bei der „Restoration 
of the Holy Sea of Ishgard“ geht 
es darum, der Stadt Ishgard nach 
dem Ende des Drachenkrieges zu 
altem Glanz zu verhelfen. Dabei 
arbeiten Crafter, Sammler und Fi- 
scher zusammen, damit die Stadt 
in aller Pracht erstrahlt. Wie ge- 
< wohnt erhalten Berufe neue 

^. ‚Ausrüstungen. 

Während seiner Präsen- 
tation deutete Yoshida an, dass es 
möglicherweise ein Wohngebiet 
in Ishgard geben könnte. Ob dies 


„= 4 E 5 — — [Г 
Der Blaumagier ist eine Klasse für Soliste 
seiner Stärke nie im aktuellen Endgame mitspielen. 
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jedoch tatsáchlich ein versteck- 
ter Hinweis oder lediglich eine zu 
weit ausgeholte Formulierung war, 
ist im Augenblick noch nicht be- 
kannt. Hier müssen wir uns bis zu 
den kommenden Fan Festivals ge- 
dulden. 


Mein Freund, der NSC 

Das Trust-System ist einigen Ve- 
teranen vielleicht aus Final Fanta- 
Sy ХІ bekannt und soll in etwas ab- 
gewandelter Form ein Comeback 
їп Shadowbringers feiern. Die- 
ses System erlaubt es euch künf- 
tig, verschiedenste Dungeons der 
Spielwelt gemeinsam mit bekann- 
ten NSCs zu besuchen. Trust soll 
das Gruppenspiel natürlich nicht 
ersetzen, sondern lediglich eine AI- 
ternative für die Spieler bieten, die 
lieber solo unterwegs sind. Mit 5ра- 


и 


“у 


n. Er kann aufgrund © 
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Patch 4.5 „А Requiem for Heroes" wird in zwei Teilen veróffentlicht. 


Während die erste Hälfte Anfang Januar 2019 erscheint, müssen wir uns für die zweite bis Ende 
Márz gedulden. Der Titel vereint dabei mehrere Bedeutungen in sich und ist ganz bewusst nicht 
auf eine bestimmte Weise interpretierbar. Neben der Fortsetzung des Hauptszenarios, das in 
diesem Update wohl mit großen Schritten auf die Ereignisse in Shadowbringers hinarbeitet, bie- 
tet Patch 4.5 noch viele weitere Inhalte. So stellt ,Seiryu — The Wreath of the Snakes" die vierte 
und letzte Herausforderung der Vier Tierheiligen dar und schlieBt diese Questreihe ab. 


Wahrhaft episch geht's auch im dritten Teil der , Return to lvalice"-Reihe zu. Dabei wird dieses 


Mal das „Orbonne Monastery" von den Spielern gestürmt. Als besonderes Gimmick winkt die 
Ausrüstung bekannter Charaktere aus Final Fantasy ХІІ. Ursprünglich war auch geplant, den 
Luftpiraten Balthier in die Geschichte einzubauen, allerdings lieBen die Entwickler diese Pláne 
vorerst wieder fallen. Kleingruppen stürmen den neuen Dungeon „The Ghimlyt Dark“, der fest in 
der Hauptgeschichte des Updates verankert ist. Der abschließende Teil von Eureka „Hydatos“ 
soll mit epischen Bosskámpfen eine andere Spielerfahrung bieten, als man dies bisher von 
dieser Art Content gewohnt ist. Zusátzlich dazu sind erneute Updates am PvP-System, inklusive 
des Schlachtfeldes „The Hidden Gorge“, sowie einige neue Attraktionen für Gold Saucer ge- 
plant. Neben dem GATE „Аїг Force One" ist ein weiterer groBer Inhalt für den Vergnügungspark 
in Arbeit, über den wir aber leider erst mit einem spáteren Live-Brief mehr erfahren. 


teren Updates plant Square Enix, 
immer mehr NSCs für die Dungeon- 
besuche zur Verfügung zu stellen, 
die dann freilich über unterschied- 
liche Stárken und Schwáchen ver- 


sem Feature gibt's allerdings erst 
künftig auf den kommenden Final 
Fantasy Fan Festivals. 


Hallo Nachbar! 


fügen. Bei World Visit handelt es sich 
ebenfalls um ein brandneues Fea- 
Play it again, Sam! ture. Hierbei ist es den Spielern 


Die Funktion New Game Plus er- 
laubt es euren Helden, alten Con- 
tent noch einmal zu besuchen und 
durchzuzocken, beispielsweise die 
Storyquests oder Jobauftráge. Das 
Besondere daran ist, dass diese He- 
rausforderungen dann mit der aktu- 
ellen Charakterstárke angegangen 
werden und die Stufe der Aufgaben 
dafür nicht zwangsweise angepasst 
wird. Weitere Informationen zu die- 


möglich, sich von den Ätheriten der 
Stadtstaaten aus auf andere Spiel- 
welten zu teleportieren. So kónnen 
sie sich frei auf allen Welten ihres 
Datencenters bewegen und zum 
Beispiel mit ihren Freunden auf 
fremden Servern gemeinsam ques- 
ten. Zu Testzwecken soll der World 
Visit bereits vor Patch 5.0 und der 
eigentlichen Erweiterung zur Verfü- 
gung stehen. Abschließend gibt es 


= 


Im Rak Tika Greatwood trefft i 
auf den neuen Stamm der Nou Mou. 
bw -— _ 
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Patch 4.5 für Final Fantasy XIV bietet 
jede Menge neuer Spielinhalte. 


aber noch eine schlechte Nachricht 
für alle Spieler, die noch immer ein 
32-Bit-Windows-System benut- 
zen. Dieses wird mit Shadowbrin- 
gers und Patch 5.0 nämlich nicht 
länger von den Entwicklern unter- 
stützt. Dabei wird das Spiel nicht 
sofort unspielbar, jedoch kann es 
sehr wohl häufiger zu Abstürzen 
kommen. Außerdem dürfen sich 
die europäischen und nordameri- 
kanischen Spielwelten über die 
Eingliederung jeweils eines neu- 
en Datencenters freuen. Wann 
lässt sich mit dem ganzen 
Spaß rechnen? Shadowbrin- 
gers soll im frühen Sommer 
2019 erscheinen. 

STEFAN BRUNK/MARIA BEYER-FISTRICH 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der ersten drei Monate von 2019, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Devil May Cry 5 


,Mit Schwert 
und Knarre 
geht's wieder 
auf Dämonen- 
јада!“ 


Es war ја eigentlich immer schon mein Traum, als Dä- 
monenjäger die Horden der Hölle in Schach zu halten 
und in ihre Einzelteile zu hacken. Gut, dass ich jetzt 
wieder die Chance dazu habe! 


Okay, okay, es sind noch knapp drei Monate, aber wie 
ihr ja alle wisst, geht diese Zeit immer sehr schnell rum! 
Devil May Cry 5 kommt am 8. Márz 2019 und ich kann 
meine Vorfreude kaum bremsen. In Zeiten von Spielen, 
die immer mehr wie Dark Souls sein wollen, bin ich froh, 
dass dieses Hack and Slash so ziemlich bei seinen Wur- 


Metro: Exodus 
«иа à „Es erwartet uns 
endlich ein Licht 


am Ende des 
Tunnels“ 


Eng, düster, dreckig — so kennt man die Welt von 
Metro. Im neuesten Ableger kommt nun etwas Licht 
ins Dunkel, denn wir lassen die Tunnel der Moskauer 
U-Bahn endlich hinter uns. 


Was ich seit jeher an der Metro-Reihe zu schätzen weiß, 
ist dieses ganz besondere, ungeschliffene Spielgefühl. 
Die Welt des Endzeit-Shooters wirkt einfach immer rau, 
unangenehm und menschenfeindlich. Eure Umgebung 
schreit euch zu jeder Sekunde förmlich ins Gesicht: „Ihr 
solltet nicht hier sein!“ Das macht aber eben dengroßen 
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zeln bleibt und ich mich voraussichtlich nicht mit über- 
mächtigen Gegnern und 1.000 Kilometern voneinander 
entfernten Leuchtfeuern herumschlagen muss. Devil 
May Cry 5 setzt nach dem zweiten Teil der Reihe an und 
Dante und Nero müssen sich mal wieder einer Dämo- 
neninvasion stellen. Wäre ja auch langweilig, wenn’s 
nicht so wär. Ein neuer spielbarer Charakter wird aber 
auch eingeführt und hört auf den mysteriösen Namen 
V. Seine Kampfmechanik unter- 
scheidet sich wohl stark von Neros 
und Dantes, die bei ihren klassi- 
schen Waffen bleiben — natürlich 
mit ein paar schicken Extras, auf 
die ich schon ziemlich gespannt 
bin. Optisch sieht Devil May Cry 5 
wahnsinnig gut aus! Hübsches Dä- 
monen-Gesplatter und ein cooles 
Charakterdesign der drei Protago- 
nisten lässt meine Gaming-Finger 
zucken. Das Einzige, was mich ein 
wenig abschreckt, ist das soge- 
nannte Cameo-System. Im neus- 


Reiz der Titel aus. Egal, ob ihr gerade mit einem Feuer- 
zeug durch die pechschwarzen U-Bahn-Schächte wan- 
dert, euch mithilfe des Kompasses auf eurem Klemm- 
brett orientiert oder eure Gasmaske behelfsmäßig mit 
einem Pflaster repariert — es ist einfach stets ein ein- 
zigartiges Erlebnis. Dennoch bin ich zugegebenerma- 
Ben nicht vollkommen unglücklich, dass wir in Metro: 
Exodus jetzt die russiche Unterwelt hinter uns lassen 
und endlich ins Freie treten. 
Strahlung, Hunger und Mutanten 
haben námlich auch mich ge- 
zeichnet. Und es wird endgültig 
Zeit für einen dauerhaften Tape- 
tenwechsel. Umso mehr freue ich 
mich über das, was Entwickler 4A 
Games bisher von seinem neu- 
esten Werk präsentiert hat — vor 
allem die grandiose Spielwelt, 
die nicht nur atemberaubend 
aussieht, sondern auch noch gró- 
Ber ist als die Karten der beiden 


Vorgänger zusammen. Vorbei 


ten Trailer sieht man alle drei Protagonisten gleichzeitig 
kämpfen und das soll im Spiel in manchen Missionen 
auch so sein. Ihr werdet online mit anderen Spielern ge- 
paart und bestreitet eine Mission dann gemeinsam. Ich 
bin nicht der größte Online-Koop-Fan, aber wenn es sich 
in Grenzen hált, werde ich es schon verschmerzen. Ich 
freue mich jedenfalls sehr, wieder mit Dante und Nero 
auf Dámonenjagd zu gehen! 


zu. Da werden die Dämonen Weinend zu Mami теппе 


sind die Tage der trostlosen Labyrinthe und nuklearen 
Winter. Wir lassen die Linearität endlich hinter uns und 
gehen mit Artjom auf große Reise. Neue Orte, neue 
Feinde, neue Gameplay-Aspekte. Dazu eine Geschich- 
te, die sich laut der Macher nicht mit Zeitschinder- 
Nebenaufgaben aufhalten soll. Ich kann es jetzt schon 
kaum noch erwarten, im Februar endlich mein Ticket 
zu lósen. 


Endlich an der frischen Luft: In Metro: КОС begeben ] 
wir uns auf einen Roadtrip. der ganz besonderen Art. 


Sekiro: Shadows Die Twice 


,Harder, better, 
faster: Ab März 
wird wieder ge- 
storben. " 


Ich werde garantiert ófter als zweimal sterben. Aber 
aufgeben kommt keinesfalls in Frage! Ich freue mich 
auf ein neues, anspruchsvolles Action-Spektakel aus 
dem bekannten Entwicklerhaus From Software. 


Für From-Fans war 2018 ziemlich langweilig. Keine 
ernst zu nehmende Souls-Konkurrenz in Sicht, kein 
Bloodborne 2, nicht einmal ein kleiner DLC für Dark 
Souls 3, denn die Serie ist ein für alle Mal abgeschlos- 
sen. Einzig das VR-Adventure Déraciné brachte From 
Software heraus — jedoch exklusiv für PS VR. Nach 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: From Software || Hersteller: Activision || 


dieser Dürreperiode freue ich mich umso mehr auf 
das Frühjahr 2019, wenn das náchste ,richtige" 
From-Software-Game veróffentlicht wird. Sekiro: Sha- 
dows Die Twice ist eine ganz neue Marke und entführt 
Spieler in das ferne Japan im 16. Jahrhundert. Auch 
spielerisch weht ein frischer Wind durch die klas- 
sische From-Móblierung: Es gibt dieses Mal keinen 
Charaktereditor, keine Ausdauer und keinen Mehr- 
spielermodus! In Sekiro: Sha- 
dows Die Twice spielt die Story 
zudem eine etwas gróBere Rolle 
als in der kryptisch erzáhlten 
Souls-Serie. Für Taktik sorgen 
die unterschiedlichen Waffen- 
aufsátze, die Held Sekiro an sei- 
nem amputierten Arm anbringt: 
Mit dem Flammenwerfer heizt 
ihr feuerempfindlichen Feinden 
ein, mithilfe des Greifhakens 
erkundet ihr die Levels vertikal 
und bringt euch in letzter Sekun- 
de in Sicherheit. Üblicherweise 


22. Márz 2019 
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finden etwa drei Monate vor Release von From-Spie- 
len Beta-Tests auf den Netzerwerkservern statt. Ob 
Sekiro als Einzelspielererlebnis auch eine Beta erhált, 
ist fraglich, obwohl solche Gerüchte hartnáckig seit 
dem Herbst durchs Netz schwirren. Immerhin: Auf 
der Gamescom hatten wir schon jede Menge Spaß 
mit einer Demo-Version von Sekiro: Shadows Die Twi- 
ce — und das, obwohl wir sehr oft starben! п 


> ` 
Feuerwerk! Blendet die Gegner mit diversen 
Prothesenaufsätzen für euren amputierten Arm. 


Tom Clancy's The Division 2 


„Agenten der 
Strategic Home- 
land Division, 
versammelt 
euch.“ 


Matthias Dammes 


Allen Unkenrufen zum Trotz spiele ich den Vorgänger 
bis heute sehr gern. Ich kann es kaum erwarten, neue 
Abenteuer in Washington zu erleben. 


So kurz vor Weihnachten scheint Mitte März noch so 
weit weg zu sein. Außerdem erscheinen davor noch an- 
dere Titel wie Anno 1800 und Civilization 6: Gathering 
Storm, auf die ich mich freue. Aber mein erstes großes 
Highlight 2019 wird auf jeden Fall The Division 2 sein, 
das am 15. März erscheint. Dieser Release rückt schnel- 
ler näher als mir lieb ist. Ich habe doch noch gar nicht 


alle Schilde im Vorgänger freigeschaltet, um mir alle 
Belohnungen für den zweiten Teil zu sichern. Dennoch 
kann ich es kaum erwarten, endlich die Straßen von Wa- 
shington unsicher zu machen. Nach dem winterlichen 
New York, in dem am Ende jede Straße der anderen 
gleicht, wird die US-Hauptstadt im Sommer für deutlich 
mehr Abwechslung sorgen. Ich bin vor allem auch ge- 
spannt, wie sich die von der Dollar-Grippe dahingeraffte 
Gesellschaft innerhalb eines hal- 
ben Jahres inzwischen entwickelt 
hat. Ebenso spannend dürfte sein, 
was Ubisoft mit der „Endgame 
first“-Strategie alles für spannen- 
de Inhalte schon zu Release am 
Start haben wird. Das Gameplay 
fühlt sich zum Glück nach wie 
vor großartig an, wovon ich mich 
ja bereits auf der E3 überzeugen 
konnte. Wie sich die neuen Spe- 
zialisierungs-Klassen und deren 
Spezialwaffe auswirken, dürfte 
sowohl für Solisten als auch für 


Genre: Online-Rollenspiel || Entwickler: Massive Entertainment || Hersteller: Ubisoft || Terı 


Gruppenspieler noch interessant werden. Obwohl ich 
eher dazu neige, auf eigene Faust loszuziehen, bin ich 
auch auf die neuen Raids für acht Spieler gespannt. Mit 
der Aussicht auf jede Menge epischen Loot schaue ich 
da sicherlich auch regelmäßig rein. Ich hoffe nur, ich 
komme in den nächsten Wochen noch dazu, ein paar 
Stunden im Vorgänger zu verbringen, um meine Schild- 
sammlung zu vervollständigen. E 


Im sommerlichen Washington ist mit Sonnen- 
schein und vereinzeltem Bleihagel zu rechnen. 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monate 


Resident Evil 2 

Genre: Action 
Entwickler: Capcom 
Hersteller: Capcom 
Termin: 25. Januar 2019 


Kingdom Hearts 3 
Genre: Action-RPG 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 29. Januar 2019 


Far Cry: New Dawn 
Genre: Action 


Entwickler: Ubisoft Montreal 


Hersteller: Ubisoft 
Termin: 15. Februar 2019 


Anthem 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Bioware 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 22. Februar 2019 


Metro: Exodus 

Genre: Action 

Entwickler: 4A Games 
Hersteller: Deep Silver 
Termin: 22. Februar 2019 


Devil May Cry 5 
Genre: Action 
Entwickler: Capcom 
Hersteller: Capcom 
Termin: 8. März 2019 


One Piece: World Seeker 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Bandai Namco 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 15. März 2019 


Tom Clancy's The Division 2 
Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Massive Entertainment 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 15. März 2019 


The Sinking City 
Genre: Action 
Entwickler: Frogware 


Hersteller: Bigben Interactive 


Termin: 21. März 2019 


Sekiro: Shadows Die Twice 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: From Software 


Hersteller: Activision Blizzard 


Termin: 22. März 2019 
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play^ gibt es in allen Variationen. 2 ENEW-DA 


-Reihe verschlägt es uns 
eessen bereits im Februar 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, = 
wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: Se 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Augenzeuge der Tat 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, Destiny 2, WoW 
(PC), Mutant Year Zero: Road to Eden 


Hört gerade: Unearth – Extinction; Architects — Holy Hell 
Schaut gerade: Monty Python’s Flying Circus 


Und sonst: Bin ich froh, dass nach drei Heftabgaben in zehn 
Tagen jetzt erst einmal Weihnachts- und Neujahrsruhe ein- 
kehrt. Urlaub mit Familie, Freunden, jeder Menge Plátzchen, 
Bier und einem hochgestapelten Pile of Shame steht an. 


Top-Titel der Ausgabe: Rage 2 
Flop-Titel der Ausgahe: Persona Let's Dance 


Katharina Pache // Fossilieneggsberde 


Spielt gerade: This War of Mine Complete Edition, Super 
Smash Bros. Ultimate, Hitman 2 


Schaut gerade: Wild Wild Country 
Hört gerade: Blackbird Hill, The Prodigy 


Und sonst: Wusstet ihr, dass Anfang des 18. Jahrhunderts 
gefälschte Fossilien im Umlauf waren, die heute „Würzbur- 
ger Lügensteine" genannt werden? Sie zeigen „versteinerte“ 
Nacktschnecken und Ahnliches. 


Top-Titel der Ausgabe: Thronebreaker 
Flop-Titel der Ausgabe: Persona Tanzgedöns 


Matti Sandqvist // Vikingar 
Spielt gerade: Tropico 6 und Battlefield 5 


Schaut gerade: Vikings Staffel 5.2 und Homecoming 
Liest gerade: Archipel von Inger-Maria Mahlke 

Und sonst: Weihnachten mit fast der ganzen Familie erlebe 
ich wirklich selten, aber dieses Jahr scheint es zu klappen. 
Ich bin schon gespannt, ob meine Geschenke in Form von 
Switch-Spielen bei meinen Neffen gut ankommen. 
Top-Titel der Ausgabe: Mutant Year Zero 


Flop-Titel der Ausgabe: Die Persona-Peinlichkeiten 


David Benke // Special Snowflake 
Spielt gerade: Red Dead Online, FIFA 19 


Schaut gerade: Ob die neue Netflix-Serie Sick Note was 
hergibt. Bis jetzt hat mich der Weasley aber eher enttáuscht. 


Hört gerade: Snow (Hey Ho) — Red Hot Chili Peppers 


Und sonst: Wohne ich nach meinem WG-internen Umzug 
nun auf fürstlichen fünf Quadratmetern mehr. Das ist direkt 
ein ganz anderes Lebensgefühl! 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Online 


Flop-Titel der Ausgabe: Das Badshit-Insanity-Japano- \ 
Gedöns 


Matthias Schöffel // Weihnachtsautist 
Liest gerade: Ernst Troeltsch — Die Fehlgeburt einer Republik 
Schaut gerade: It Must Schwing! Die Blue Note-Story 
Hört gerade: Thelonious Monk: Genius Of Modern Music 


Und sonst: Wenn dieses Heft erschienen ist, stehen 
bestimmt schon wieder vereinzelte Schoko-Osterhasen in 
den Regalen. Aber im Hier und Jetzt wäre ich doch gerne 
noch weihnachtlich gestimmt. Ein bisschen vorfreudige 
Erregung könnte sich langsam mal einstellen. Ich warte. 


Top-Titel der Ausgabe: Dirt Rally 2.0 
Flop-Titel der Ausgabe: Der, den alle doof finden 


Maria Beyer-Fistrich // Chaotisch böse 


Spielt gerade: Spyro Reignited Trilogy, Pathfinder 
Kingmaker, Mutant Year Zero, The Bard’s Tale 4 


Schaut gerade: Alte Sci-Fi-Filme und deutsche Komödien 
mit Thomas Gottschalk und Mike Krüger (Hint: Die sind alle 
furchtbar humorlos!) 


Hört gerade: Jan Tenner 


Und sonst: Ekelt sich vor Schnecken und hat daher kein 
Interesse an Würzburger Lügensteinen 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Influenzas Life — oder so 


Christian Dörre // Tunichtgut 
Spielt gerade: FIFA 19, WWE 2K19, Spider-Man 
Liest gerade: The Clash — Das offizielle Bandbuch 
Hört gerade: The Clash, Joe Strummer & The Mescaleros 


Und sonst: Urlaub! Hach, was ist das schön. Endlich mal 
richtig ausspannen, bevor die ersten Blockbuster von 2019 
in der Redaktion eintreffen. Also erst mal Beine hoch und 
die ruhige Zeit mit Familie, Freundin, Freunden und Paten- 
kindern genießen. Und dann kommt schon bald Resi 2 <3 


Top-Titel der Ausgabe: Dirt Rally 2.0 
Flop-Titel der Ausgabe: Werbehuren Life OMG! 


Lukas Schmid // Auch wenn das hoffnungslos romantisch klingt: Hallo! 
Spielt gerade: Spyro: Reignited Trilogy - Teil 3 
Schaut gerade: Speedruns zu Spyro auf Youtube 
Hört gerade: Weihnachtslieder auf Spotify beim Kochen 


Und sonst: Und ich wandre aus den Mauern / Bis hinaus in's 
freie Feld / Hehres Glänzen, heil’ges Schauern! / Wie so weit 
und still die Welt! / Sterne hoch die Kreise schlingen / Aus des 
Schnees Einsamkeit / Steigt's wie wunderbares Singen / Oh du 
gnadenreiche Zeit! - Joseph von Eichendorff, Weihnachten 


Top-Titel der Ausgahe: Monster Boy und der lange Titel 
Flop-Titel der Ausgabe: Na ja, wird schon das YT-Ding sein 


Paula Sprödefeld // Hobby-Entwickler 
Spielt gerade: DmC, Soma, Iconoclasts 


Schaut gerade: The Resurrectionis — E. B. Hudspeth 
Hört gerade: Den True-Crime-Historian-Podcast 


Und sonst: Lerne ich gerade online, wie man Webseiten 
entwickelt. Ich dachte immer, das wäre total öde Arbeit, 
aber es macht fragwürdigerweise Spaß! Neue Skills 
freischalten und so. 

Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Persona 3: Waldorfschule 


Dominik Pache // Kiezpirat 
Spielt gerade: Red Dead Online, PUBG 
Schaut gerade: Mindhunter, Wild Wild Country 
Liest gerade: Girl in a Band - Kim Gordon 


Und sonst: Backe zum ersten Mal in meinem Leben alleine 
Plätzchen. Ist gar nicht so schwer, aber ziemlich zeitaufwen- 
dig. Sorten dieses Jahr: Zitronenschnitten in Katzenform, 
Rumkugeln, Zimtsterne (meh), Spitzbuben, Bethmännchen 
und Vanillekipferl. Sind bisher alle ganz gut geworden. 


Top-Titel der Ausgahe: PUBG 
Flop-Titel der Ausgabe: Tanz deine Persona 
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CD Projekt hat die Kartenduelle schick inszeniert. 
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Manche Karten wurden sogar aufwendig animiert! | 


The W 


itcher 


PM 


Tales 


Ein Kartenspiel zur Abwechslung mal für Story-Fans: Was einst 
als Nebenquest in The Witcher 3 begann, hat sich zum dreißig- 
stündigen Abenteuer mit starker Geschichte gemausert! 


KARTEN-ROLLENSPIEL | Wenn 
Entwickler übers Ziel hinausschie- 
Ben, kommt oft nichts Gutes dabei 
heraus. Bei CD Projekt ist das an- 
ders: Die erfolgsverwóhnten Polen 
hatten vor drei Jahren die Idee, aus 
Gwent — eigentlich ein Minigame in 
The Witcher 3 — einen eigenständi- 
gen Ableger zu entwickeln. Gebo- 
ren war Gwent: The Witcher Card 
Game, ein Free2Play-Kartenspiel, 
das komplett auf Mehrspielerduel- 
le zugeschnitten ist. Parallel arbei- 
tete CD Projekt aber auch an einem 
Einzelspielerpart für Gwent — und 
der machte sich im Laufe der Zeit 


Dam Weisen Schrilten zufolge is die Welt ein Garsen. den 


selbststándig, wuchs und wuchs, 
bis die Macher schlieBlich Throne- 
breaker vor sich hatten, ein eigen- 
stándiges Solo-Abenteuer mit 30 
Spielstunden! 


Das Kartenspiel für Witcher-Fans 

Das , Witcher" im Titel mag zwar die 
Verkaufszahlen beflügeln, doch da- 
von sollte man sich nicht täuschen 
lassen: Hexer Geralt hat nur einen 
Gastauftritt in Thronebreaker! Statt- 
dessen schlüpfen wir in die Rolle der 
kampferprobten Kónigin Meve, die 
ihre Lánder Lyrien und Rivien vor den 
einfallenden Invasionstruppen Nilf- 


die Gl den Menschen әтеп ил haben. Und wir 


Menschen halben бю Garten vernachlässigt. So treiben allerhand Tenchtgute ir Unwesen - Ertrunkene, Bd 
und andere Kobelde 


In manchen Dialogszenen bekommen wie die gut 


geschriebenen Charaktere aus der Nähe zu sehen. 
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gaards während des Zweiten Nörd- 
lichen Krieges verteidigen muss. 
Wir erleben also Ereignisse, die 
noch vor dem ersten Witcher-Spiel 
einsetzen! Trotzdem kommen Fans 
der Spiele und Bücher auf ihre Kos- 
ten: Obwohl Thronebreaker kein 
Rollenspiel im Witcher-Format ist, 
präsentieren euch die Entwickler 
eine dichte, klasse geschriebene 
Geschichte voller spannender Wen- 
dungen, Witz, Verrat und tragischer 
Momente. Kein Wunder, schließlich 
stammt die Handlung von Autoren, 
die schon an The Witcher 3 gearbei- 
tet haben. 


Das Basislage 
kaufen Upgrades oder plaudern mit Begleitern. 5 


Die Geschichte wird meistens in 
Textfenstern erzählt, in Schlüssel- 
momenten gibt’s aber auch Charak- 
tere in Großaufnahme und selten 
sogar simple Cutscenes zu sehen. 
Ein echtes Highlight ist die gelunge- 
ne Vollvertonung, die Thronebrea- 
ker den Charme eines Hörbuchs 
verleiht und viel zur gelungenen 
Atmosphäre beiträgt. Auch wenn ei- 
nige der Sprecher manchmal etwas 
überbetont ans Werk gehen und da- 
durch leicht abgelesen klingen, ist 
die deutsche Fassung ausgespro- 
chen gut gelungen! 


Lahmer Einstieg, aber dann ...! 

Meves Armee wird durch eine ein- 
fache Figur dargestellt, die wir aus 
der Draufsicht durch weitläufige, 
liebevoll gestaltete Levels scheu- 
chen. Bei Meves Reise durch ver- 
schneite Gebirge, finstere Elfen- 
wälder oder vom Krieg verwüstete 


em Kartendeck, 
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Immer wieder überraschen die Levels mit unerwarteten 
Же ' hated c. Love ues fu 
Ereignissen. Hier geraten wir mitten in einen Drachenangriff. 
e wm E < 


Landstriche gilt es, die Augen offen 
zu halten: Am Wegesrand liegen 
Goldvorráte und Ressourcen, die 
wir aufsammeln und spáter dazu 
nutzen kónnen, um unsere Armeen 
zu verbessern und den Kartenpool 
aufzustocken. Die simple Samme- 
lei wird allerdings schnell zur tris- 
ten FleiBaufgabe und bremst den 
Fluss der Story — der Hauptgrund, 
weshalb Thronebreaker zumindest 
im Startgebiet einen etwas lahmen 
Eindruck macht. Unser Rat: Unbe- 
dingt dranbleiben! Denn spátestens 
ab dem zweiten Gebiet zieht die 
Story derart an, dass man den óden 
Erkundungspart schnell verzeiht. 
Viel wichtiger als der Sammelkram 
sind námlich die vielen Quests und 
Herausforderungen, auf die wir 
beim Erkunden der Levels stoßen. 


Spannende Entscheidungen 

An jeder Ecke warten NPCs da- 
rauf, Meve ihr Leid zu klagen. Da 
berichten Bauern etwa über maro- 
dierende Diebesbanden, über räu- 
berische Nilfgaarder Truppen oder 
über Scoia’tael-Attentäter, die es 
auf die wehrlosen Landbewohner 
abgesehen haben. Meve trifft auch 
auf schutzbedürftige Trolle, rettet 
liebenswerte Goblins vor der To- 
desstrafe, räuchert Nekrophagen- 
nester aus oder nimmt es mit aus- 
gewachsenen Greifen auf. In vielen 
dieser Ereignisse wird Meve vor 


wichtige Entscheidungen gestellt! 
Soll sie ein Lager mit verwundeten 
Nilfgaardern ausradieren, was zwar 
verabscheuungswürdig wäre, aber 
den Rachedurst ihrer Truppen stil- 
len würde? Soll sie zurückerober- 
tes Diebesgut an die hungernden 
Dorfbewohner verteilen oder damit 
lieber ihre eigene Armee durchfüt- 
tern? Soll sie eine strategisch güns- 
tige Position aufgeben, nur um die 
Totenruhe der einheimischen Elfen 
nicht zu stören? All diese Entschei- 
dungen wollen gut überlegt sein, 
denn später können wir nicht an 
einen früheren Checkpoint zurück- 
springen. Wir müssen also mit den 
Konsequenzen leben! 

Ganz so hart wie in The Banner 
Saga sind die meisten Entschei- 
dungsmomente nicht, denn meis- 
tens verlieren wir nur ein paar Gold- 
stücke oder Truppenpunkte, was 
man locker verschmerzen kann. 
Hin und wieder werden wir aber 
auch mit richtig fiesen Konsequen- 
zen konfrontiert, etwa wenn uns 
ein wichtiger Begleiter für immer 
den Rücken kehrt, weil wir gegen 
seine Überzeugung gehandelt ha- 
ben. Dieser Verlust trifft uns hart, 
denn die sympathischen Charakte- 
re, die wir im Verlauf der Geschich- 
te anheuern, sorgen nicht nur für 
ordentlich Atmosphäre und helfen 
sogar in manchen Aufgaben weiter. 
Sie stellen auch stets eine beson- 


Im Spielverlauf schlieBen sich uns mehrere interessante Charaktere an. Aber Vorsicht: 
Abhängig von unseren Entscheidungen können wir Begleiter auch wieder verlieren! 
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Eines der vielen originellen Puzzles. Hier müssen 


wir die farbigen Steine gespiegelt anordnen. 


ders nützliche Aktionskarte dar, die 
wir in unser Deck mischen können! 
Denn die meisten Ereignisse und 
Kämpfe präsentiert Thronebreaker 
in Form eines Kartenspiels. 


Gwent hat sich verändert 
Das Kernprinzip von Gwent bleibt 
erhalten: Spieler und Kl-Gegner 
tragen ihre Gefechte mit verschie- 
densten Karten aus, häufen Sie- 
gespunkte an, um am Ende einer 
Runde die Oberhand zu gewinnen. 
Aber: Wer Gwent nur aus The Wit- 
cher 3 oder den frühen Phasen des 
Multiplayer-Ablegers kennt, findet 
auch wichtige Unterschiede. War 
das Spielfeld etwa früher noch in 
Nahkampf-, Fernkampf- und Be- 
lagerungsreihen unterteilt, gibt es 
heute nur noch zwei Reihen pro 
Seite, auf denen wir unsere Reiter, 
Bogenschützen, Magier und vieles 
mehr ausspielen kónnen. Welche 
dieser beiden Reihen man nutzt, 
spielt zudem kaum noch eine Rolle. 
Ebenfalls neu sind die vielen 
passiven Eigenschaften der Kar- 
ten: War das Ur-Gwent aus The 
Witcher 3 noch eine aufgeráumte, 
zugängliche Angelegenheit, ist 
es in Thronebreaker oft entschei- 
dend, die vielen Spezialeffekte und 
Wechselwirkungen der Karten zu 
studieren und zu berücksichtigen. 
Andernfalls bricht schnell Chaos in 
den Gefechten aus! 


Abwechslung ist Trumpf 

Die meisten Standardkämpfe sind 
auch ohne größere Taktik problem- 
los zu schaffen, da man hier einfach 
nur seine besten Karten ins Feld 
werfen muss. Allerdings machen 
solche Auseinandersetzungen nur 
einen sehr kleinen Teil der Karten- 
duelle aus. Das ist gut so, denn 
Thronebreaker glänzt am Karten- 
tisch mit Abwechslung und serviert 
uns im Verlauf der dreißigstündi- 
gen Kampagne immer wieder neue 
Ideen. So gibt es beispielsweise ein 
Gefecht gegen einen Schurkenboss, 
der uns mit riesigen Schadenswer- 
ten das Leben schwer macht und 
den wir nur besiegen, indem wir 
ihn geschickt gegen seine eigenen 
Truppen aufhetzen. In einem an- 
deren Bosskampf sollen wir dann 
einen Mantikor vertrimmen, der aus 
sechs unterschiedlichen Karten be- 
steht und uns mit seinen Attacken 
heftig zusetzt. An anderer Stelle 
müssen wir ein Katapult mehrere 
Runden lang beschützen, um einen 
Staudamm einzureißen und so eine 
ganze Monsterhorde wegzuspülen. 
Wir liefern uns sogar eine Schnee- 
ballschlacht mit einem Troll! 


Zwischen Knobeln und Fluchen 

Die  kniffligsten Momente in 
Thronebreaker sind aber nicht die 
speziellen Gefechte, sondern die 
Puzzles, in denen wir mit wenigen 


7 . Rr = T Ет 17 ^" 
Manche Entscheidungen haben schwerwiegende 7] 
die man nicht rückgángig machen kann. . (Bild: CD Projekt) а 
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Zügen eine vertrackte Aufgabe 10- 
sen müssen. Da sollen wir etwa eine 
Herde Kühe vor einem gefráBigen 
Wyvern retten, uns mit einem Dieb 
geschickt an zwergischen Wachen 
vorbeischleichen oder einfach nur 
ein fróhliches Wettsaufen gewin- 


Meinung 


„Liebe auf den е 
zweiten Blick: Allein 

die Story ist es wert!" 

Felix Schütz Redakteur 


Obwohl ich von Thronebreaker natürlich kein 
ausgewachsenes Rollenspiel im Witcher-Format 
erwartet hatte, fühlten sich die ersten Momente 
ein wenig enttáuschend an: Artdesign und 
Sprachausgabe sorgen zwar vom ersten Klick an 
für ordentlich Atmosphäre und Hörbuch-Charme, 
doch das simple Erkunden und Sammeln hat 

mir anfangs nicht gefallen. Zum Glück zieht die 
Story aber spätestens auf der zweiten Map so 
kräftig an, dass mich Thronebreaker schließlich 
doch noch richtig gefesselt hat! Das hat es 

nicht nur seinen gelungenen Charakteren und 
spannenden Wendungen, sondern auch seinen 
gut geschriebenen, oft kniffligen Entscheidungen 
zu verdanken — da merkt man die Handschrift 
von CD Projekt! Auch die hübsch inszenierten 
Kartenkámpfe und abwechslungsreichen Puzzles 
haben mich gut unterhalten, auch wenn ich 

bei manchen Rátseln zu lange rumprobieren 
musste, bis ich auf die Lósung kam. Doch selbst 
wenn meine Motivation in solchen Fällen mal 
einen ordentlichen Dämpfer bekam, wusste ich 
zumindest, dass schon um die Ecke das nächste 
spannende Ereignis auf mich wartet. Gerne mehr 
davon, CD Projekt! 


Pro & Contra 


@ Spannende, gut geschriebene Story 

(© Knifflige Entscheidungsmomente 

a Stimmungsvolle Präsentation 

Ө Sehr gute Sprachausgabe 

ө Begleiter verzahnen Story und Spiel 

@ 30 Stunden Spielzeit 

СЭ Fordernde, teils originelle Puzzles 
Zu viel Trial and Error in Puzzles 
Lahmes Erkunden und Sammeln 
Standardkämpfe zu leicht 


Ausufernde Karteneigenschaften sorgen 
gelegentlich für Chaos 


Story verläuft weitestgehend linear 
Für Kartenspielprofis zu seicht 


nen. Einmal müssen wir nur mit 
einer Handvoll Armbrustschützen 
ein von Leichen übersátes Spielfeld 
sáubern — Himmel, was hat uns das 
Zeit gekostet! Denn so toll die vielen 
Ideen hinter den Puzzles auch sein 
mógen, fallen manche von ihnen 
ganz schón fies aus: ein Fehler, eine 
falsch gelegte Karte, schon fállt das 
ganze Konstrukt in sich zusammen 
und man muss von vorne beginnen. 
Bis man so nach dem Trial-and- 
Error-Prinzip auf die richtige Lósung 
kommt, kónnen einige Versuche ins 
Land gehen — und das kann dann 
auch mal richtig nerven. 


Upgrades und Kartenplanung 

Zwischen den Kartenduellen kann 
Meve jederzeit ein Lager aufschla- 
gen. Dort gibt es verschiedene 
Zelte, in denen sie etwa mit ihren 
Begleitern plauschen oder wichtige 
Upgrades kaufen kann. Größerer 
Kartenpool, verbesserte Einheiten, 
mehr Rüstungspunkte oder ein 
Rohstoffgewinn nach jedem Kampf 
— das Angebot an Verbesserungen 
ist überschaubar, aber nützlich. Im 
Kommandozelt stellen wir außer- 
dem Meves Kartendeck zusammen, 
das immer dann zum Einsatz kommt, 
wenn uns das Spiel keine vorgefer- 
tigten Karten in die Hand drückt. 
Wie wenig Zeit in die Deck-Pflege 
flieBt, hat uns allerdings überrascht: 
Obwohl wir durch Quests und Er- 
kundung regelmäßig neue Karten 
erhalten und auch mal alte Einhei- 
tentypen verlieren, ist es nur selten 
nötig, Änderungen am Stapel vor- 
zunehmen, zumal manche Karten 
schnell nebensáchlich werden. 


T Я BITTER RETURN 
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' Die Standardkämpfe fallen auf der normalen 
Stufe sehr leicht aus. (Bild: CD Projekt) 
YT 
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Wann immer einer verbündeten Einheit Schaden zugefügt wird, kräftig 


Einheit um 1 


diese 


(im Kamot gegen Monster ) 
sati Füge einer gegeerischen Emheit Schaden in Höhe der Stärke deser 
Emet zu 


Wann mmer einer verbündeten Елее Schaden zugehügt wird, kraft 


Einheit um 1 


ЄҮСК: HEILIGE INSPIRATION 


Mere 


безе 


(enn sich pan Мәгейес-Їторһде ad deiner Schachtfeldseite befindet] 


Wan mmer eiser verbündeten Einhen Schaden пије! wird, kraft 


Einheit um 2. 


JE. | EYCK: HEILIGER KRIEGER 
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in solchen ausführlichen Beschreibungen studieren. 


Im Unterschied zum alten Gwent 
aus The Witcher 3 kónnen wir 
uns auch nicht mehr verschiede- 
ne Decks für Menschen, Skellige, 
Monster oder Scoia’tael zusam- 
menstellen, da Meve als Regentin 
von Lyrien und Rivien naheliegen- 
derweise nur menschliche Truppen 
kommandiert. Immerhin kommen 
im Laufe der Geschichte aber neben 
vielen magischen Schátzen auch ei- 
nige Sondertruppen wie eine heilen- 
de Hexe, kampfkráftige Zwerge oder 


der hinreiBend geschriebene Gnom 
Barnabas Beckenbauer hinzu. Das 
sorgt für ein wenig Abwechslung. 
Für Kartenspielprofis ist Throne- 
breaker also nur eingeschränkt zu 
empfehlen. Wer aber eine starke 
Story samt kniffliger Entscheidun- 
gen erleben, abwechslungsreiche 
Puzzles lösen oder einfach wieder 
im Witcher-Universum abtauchen 
will, der sollte Thronebreaker eine 
Chance geben - es lohnt sich! 
FELIX SCHÜTZ 
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Das Schwein Bormin, Steinhaut Selma und die Ente 
Dux sind ein schlagkráftiges Team von Stalkern. — 


RUNDENTAKTIK/ROLLENSPIEL | 
Man nehme eine Handvoll XCOM 2, 
gebe dazu eine Prise klassisches 
Rollenspiel und würze das Ganze 
mit einem ausgefallenen Szena- 
rio — fertig ist die Grundmischung 
dessen, was man sich unter Mutant 
Year Zero: Road to Eden vorstellen 
muss. Die Menschheit ist am Ende. 
Nachdem eine mysterióse Plage, 
die Erderwármung sowie der mas- 
senhafte Einsatz von Atomwaffen 
die Welt verwüstet haben, gibt es 
so gut wie keine Menschen mehr. 
Letzte Überlebende haben sich 
zusammen mit einer Reihe von 


Mutanten in die sogenannte Arche 
zurückgezogen. Der Rest der Welt 
wird von Ghulen, deformierten Hu- 
manoiden und wilden Tieren be- 
vólkert. Lediglich Gruppen von mu- 
tigen Mutanten, die sogenannten 
Stalker, wagen sich in diese feind- 
selige Umgebung, um wichtige Roh- 
stoffe für das Überleben der Arche 
zu sammeln. Als einer der wichtigs- 
ten Stalker verschwindet, werden 
wir damit beauftragt, ihn zu finden. 


Echtzeit-Rundentaktik 
Unser Team besteht zu Beginn aus 
der Ente Dux und dem Eber Bor- 


In der Arche suchen wir Händler und Handwerker 
auf, um unsere Ausrüstung zu verbessern. ums 
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min. Im Verlauf der Handlung tref- 
fen wir auf weitere Charaktere, die 
sich unserer Gruppe anschlieBen 
kónnen. Jeder Kámpfer verfügt 
über spezielle Fáhigkeiten und 
Eigenschaften. So ist Dux eher 
für eine Rolle als Scharfschütze 
ausgelegt, wáhrend Bormin mehr 
aushált und damit an der Front 
wesentlich besser aufgehoben 
ist. Erfolgreiche Kämpfe bringen 
Erfahrungspunkte, die unsere 
Kämpfer in der Stufe aufsteigen 
lassen. Dadurch verdienen wir 
Skillpunkte, die wir in individuelle 
Talentbäume investieren. 


mare 


Mutant Year Zero: Road to Eden 


Aus Schweden kommt ein interessanter Mix aus Taktik und Echtzeit, 
der zusátzlich mit auBergewóhnlichen Charakteren aufwartet. 


Das Besondere an Mutant Year 
Zero ist die Mischung aus Echtzeit- 
Erkundung und Rundentaktik- 
Kämpfen. In den zahlreichen Ge- 
bieten des Spiels bewegt ihr euren 
Trupp wie in einem Rollenspiel durch 
die Landschaft, sammelt Rohstoffe 
ein und erkundet längst vergessene 
Objekte der untergegangenen Welt 
der Menschen. Der gesammelte 
Schrott und Waffenteile werden auf 
der Arche verwendet, um neue Aus- 
rüstung zu kaufen und die Waffen 
der Truppe zu verbessern. 

Sobald ihr auf Gegner trefft und 
der Kampf beginnt, läuft das Spiel 


апи. 


хоз нди NOT BEEN SPOTTED 


( 


Da unser Charakter vom Gegner noch nicht entdeckt würde; erhalten wir 
einen Bonus auf die kritische Trefferchance. Durch die Chance auf EMP 
auf unserer Waffe können wir den Roboter zudem eventuell betäuben. 
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Der Feind links ist weit genug von der Gruppe rechts 
entfernt, sodass wir ihn lautlos ausschalten künnen. 


jedoch wie in XCOM ab. Jeder Cha- 
rakter hat zwei Aktionspunkte, mit 
denen er verschiedene Aktionen 
ausführt. Kenner von Rundentaktik 
fühlen sich hier gleich wie zu Hause. 
Dabei ist man jedoch nicht ganz so 
stark vom Zufall abhángig, wie es im 
großen Vorbild der Fall ist. Auch hier 
hängt die Trefferwahrscheinlichkeit 
von Faktoren wie Reichweite der 
Waffe und Deckung des Ziels ab. 
Wer direkt vor seinem Gegner steht 
und damit eine 100-prozentige 
Trefferchance hat, trifft aber auch 
wirklich zu 100 Prozent. 

Etwas stórend ist hier dafür 
die zuweilen etwas unlogische De- 
ckungsmechanik. So gilt ein Geg- 
ner noch immer als vóllig gedeckt, 
wenn man schon fast seitlich zu ihm 
steht und die Deckung von diesem 
Winkel aus eigentlich keine Wirkung 
mehr haben sollte. Immerhin zeigt 
das Spiel bereits bei der Wahl der 
nächsten Zugposition an, welche 
Trefferwahrscheinlichkeit man von 
dort aus auf alle Gegner haben wird. 


Comic-Sequenzen wie dieser erzáhlt. 


HINTERHALT 
= 


Lautlos gewinnt 
Insgesamt ist das Spiel in seinen 
Kämpfen recht herausfordernd. 
Vor allem auf den beiden höheren 
Schwierigkeitsgraden, in denen 
die eigene Gruppe nicht auto- 
matisch nach jedem Kampf ge- 
heilt wird und die Gegner mehr 
Schaden verursachen, gilt es, klug 
zu planen und mit seinen Vor- 
räten zu haushalten. Das Wich- 
tigste ist jedoch, die Mischung 
aus Echtzeit und Runden-Taktik 
und das damit verbundene 
Stealth-System auszunutzen. 
Während der Erkundung solltet 
ihr Gegner ausspähen, die sich in 
einen Hinterhalt locken lassen. Mit 
lautlosen Waffen können so einzel- 
ne Gegner ausgeschaltet werden, 
ohne die restlichen Feinde zu alar- 
mieren. Dabei ist es wichtig, dass 
ihr den betroffenen Feind inner- 
halb des ersten Zuges mit euren 
drei Kämpfern ausschalten könnt. 
Gelingt das nicht und der Gegner 
kommt an die Reihe, ruft dieser 
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um Hilfe. Auf diese Weise könnt 
ihr Feindgruppen häufig deutlich 
ausdünnen, bevor es zum offenen 
Kampf kommt. 

Rund zwanzig Stunden dauert 
die Suche der Mutanten nach ih- 
rem verschwundenen Kameraden 
und dem sagenumwobenen Eden. 
Das Spiel hált sich kaum mit irrele- 
vanten Nebenaktivitáten auf und 
kann so die Spannung jederzeit 
aufrechterhalten, ist dadurch aber 
auch sehr linear. Zudem fehlt dem 
Spiel ein wenig der Wiederspiel- 
wert, denn es mangelt schlicht an 
zufállig erzeugten Spielelemen- 
ten. Alle Levels sind von Hand ge- 
baut, Feind-Positionen, Laufwege, 
selbst der Loot in Kisten ist im- 
mer gleich. Fans von Rundentak- 
tik sollten sich Mutant Year Zero: 
Road to Eden aber dennoch nicht 
entgehen lassen. Die interessante 
postapokalyptische Spielwelt und 
die erfrischende Mischung aus 
Echtzeit und Taktik sind es wert, 
erlebt zu werden. MATTHIAS DAMMES 


Die berechneten Sichtlinien sind nicht Ж 


Meinung 


play? test 
,Zum Jahresende kommt 


noch so ein schicker 
Geheimtipp daher." 3 
Matthias Dammes Dm 


Nahezu unbemerkt hat sich mit Mutant Year Zero: 
Road to Eden ein echtes Kleinod aus Schweden 
auf den Markt geschlichen. Bis zu der Anfrage, ob 
ich nicht den Test übernehmen wolle, hatte ich 
noch nie von dem Titel gehört. Aber da ich auch 
schon die XCOM-Spiele mit großer Begeisterung 
gespielt habe, war dieses Spiel natürlich direkt 
nach meinem Geschmack. Das ánderte sich auch 
während des Testens nicht, denn die Entwickler 
von The Bearded Ladies haben hier echt eine 
super Arbeit abgeliefert. Das Rundentaktik-Ga- 
meplay funktioniert hervorragend, auch wenn 

ich mich hin und wieder über die unlogischen 
Sichtlinien geárgert habe. Das Zusammenspiel 
mit der Echtzeit-Erkundung ist eine geniale Idee, 
vor allem weil mein methodisches und heimliches 
Vorgehen dadurch belohnt wird. Dazu kommt das 
echt coole Szenario. Wann hat man schon mal die 
Chance, mit einer mannshohen Ente und einem 
grummeligen Schwein in die Schlacht zu ziehen? 
Schade nur, das es so schnell vorbei ist und es 
kaum Gründe gibt, noch einmal zu spielen. 


Pro & Contra 
6) Gelungene Mischung aus Echtzeit und 
Rundentaktik 


© Geduld und Nutzung der Schleichmechanik 
werden belohnt 


®© Interessante Charaktere und Story 
CH Hübsche und detailreich gestaltete Spielwelt 
G) Zerstörbare Umgebung 


© Gute Präsentation liefert alle wichtigen 
Informationen 


(© Iron-Mutant-Modus für Hardcore-Fans 
Unlogische Sichtlinien 
Keine deutsche Sprachausgabe 
Geringer Wiederspielwert 


Auf ins Ungewisse! Zu Beginn einer Runde weif? man nie genau, was 
einen erwartet. Es kann sofort zum tódlichen Showdown kommen! 


ACTION | Takeshi Kitano will uns 
alle tot sehen! 18 Jahre nach Veróf- 
fentlichung des (mittlerweile nicht 
mehr indizierten) Films Battle Ro- 
yale weiB wahrscheinlich niemand 
mehr, woher der Begriff ursprüng- 
lich stammt, der heutzutage in aller 
Munde ist. Der Schópfer von PUBG 
hat sich den japanischen Kultstrei- 
fen zum Vorbild genommen und 
zahlreiche Mods mit den Spielme- 
chaniken entwickelt, die heute als 
Battle Royale bekannt sind. Dass 
das wohl beliebteste Spiele-Gen- 
re der Millennials nach diesem Ja- 
pan-Slasher benannt wurde und 
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heute Millionen von Jugendlichen 
auf der Flucht vor virtuellen Todes- 
zonen sind, hat zur Jahrtausend- 
wende wohl niemand vermutet. 


Last Man Standing 

,Die heutige Übung lautet: Ihr tó- 
tet euch gegenseitig, bis nur noch 
einer am Leben ist." So fasste Kita- 
no in seiner Rolle als psychopathi- 
scher Lehrer die Regeln von Battle 
Royale zusammen. Aber ganz so 
einfach ist's in РОВС nun doch 
nicht. Damit ihr euch in P/ayerun- 
known's Battlegrounds nicht nur 
in der Welt verschanzt und dar- 
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Die erfolgreiche und schnelle Navigation im Inventar gestaltet 
sich besonders in Stresssituationen ganz schón schwierig. 


54 | 02.2019 | play* 


auf wartet, dass eure Kontrahen- 
ten an Altersschwáche sterben, 
zwingt euch eine immer kleiner 
werdende Todeszone, die Stel- 
lung zu wechseln. Solltet ihr ein- 
mal von dem tódlichen schrump- 
fenden Kreis eingeholt werden, 
bleibt euch nichts anderes übrig 
als zu laufen, sonst sinkt eure Le- 
bensenergie ganz ohne das Zutun 
von Gegnern auf null. Meist trefft 
ihr aber schon vor dem Schrump- 
fen des Kreises auf arme Seelen, 
die in derselben ausweglosen Situ- 
ation stecken wie ihr selbst. Dann 
hilft nur der Gebrauch der Feuer- 


PlayerUnknowns Battlegrounds 


Battle Royale in seiner Reinform — jetzt auch auf der Playstation 4! 


waffe, um das eigene Überleben zu 
sichern. In PUBG findet ihr haufen- 
weise Knarren. Neben verschiede- 
nen Pistolen, Schrotflinten, SMGs, 
Sturmgewehren, DMRs, Scharf- 
schützengewehren und Granaten 
gibt es auch die auf der Konsole 
wohl gefáhrlichste Waffe von allen: 
Fahrzeuge. Jede Waffe hat zusátz- 
liche Anbauplätze für Zubehór- 
teile, Magazine und Zielfernrohre. 
All das findet ihr in der Spielwelt, 
denn ihr startet jede Runde mit 
leeren Händen. Um sich gegen die 
bis zu 99 anderen Spieler durchzu- 
setzen, müsst ihr das Handling der 


nicht bemerkt. Jetzt nur keine falsche Bewegung machen! 
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Mitten ins Gesicht! In der Konsolenversion finden Kämpfe , 
auf deutlich kürzerer Distanz statt als auf dem РС. ' ? 


Waffen und die Steuerung der eige- 
nen Spielfigur meistern. Playerun- 
known's Battlegrounds ist ein ab- 
solutes Skillspiel und wird auf dem 
PC mittlerweile in mehreren Ligen 
und auf groBen Meisterschaften 
ausgetragen. 


Royale mit Steuerungs-Káse 

Die Steuerung auf der PS4 ist 
aber durchaus der kniffligste Teil 
des Spiels. Wáhrend ihr euch auf 
dem PC der gesamten Breite der 
Tastatur bedient, sind auf dem 
DualShock-Controller viele Tas- 
ten doppelt belegt. Das sorgt in 
Stresssituationen manchmal zur 
falschen Eingabe und damit zum 
Bildschirmtod. Auch das prázise 
Zielen ist mit dem Controller um 
einiges schwieriger. Das sorgt da- 
für, dass sich PUBG auf der Kon- 
sole deutlich anders spielt als auf 
dem PC. Sind auf dem PC Kámp- 
fe mit Scharfschützengewehren 
und Sturmgewehren über mittlere 
und weite Distanz eher die Regel, 
ist auf der Playstation 4 der Nah- 


kampf mit SMGs und Schrotflinten 
die deutlich háufiger anzutreffende 
Kampfgestaltung. Mit Scharfschüt- 
zengewehren ist es nämlich deut- 
lich schwieriger, die nótige Distanz 
vorzuhalten und nach einem ab- 
gegebenen Schuss schnell auszu- 
bessern. Auch um sich im Inventar 
zurechtzufinden und schnell die 
nótigen Gegenstánde aufzuheben 
sowie auszurüsten, bedarf es auf 
der Konsole Übung. Das schnel- 
le Navigieren und das Auswählen 
von Items kann das ein oder an- 
dere Mal über Leben und Tod ent- 
scheiden. 


Eher zweckdienlich 

PUBG sieht nicht gerade hübsch 
aus. Die Umgebung ist eher funk- 
tional gestaltet, bietet aber trotz- 
dem immer wieder Gegenden, 
die ganz nett anzusehen sind. Die 
PS4-Version entspricht etwa den 
niedrigen bis mittleren Einstellun- 
gen der PC-Version. Extremes Kan- 
tenflimmern, starke Detail-Pop-ups 
und verwaschene Texturen muss 


Gebiete, in denen hochwertiger Loot winkt, sind deutlich beliebter, doch 


dadurch auch gefährlicher. Hier die Hacienda del Patrón auf Miramar. ~ 
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man dabei in Kauf nehmen. Dafür 
bleibt nach einem manchmal etwas 
ruckligen Start die Performance 
während des Spiels gleichbleibend 
hoch, sowohl auf PS4 Pro als auch 
auf der Standard-PS4. РОВС könnt 
ihr alleine, mit einem Freund oder 
in einem 4-Mann-Squad im Team 
spielen. Zum Kaufpreis kommen 
das notwendige PS-Plus-Abo und 
(optional) ausschlieBlich kosmeti- 
sche Skins hinzu. Zum Launch auf 
der PS4 sind die Karten Erangel 
(russische Insel), Miramar (mexi- 
kanische Wüste) und Sanhok (thai- 
lándische Insel) enthalten. Im Ja- 
nuar kommt mit Vikendi noch eine 
Winter-Map hinzu, die in den eu- 
ropáischen Alpen angesiedelt ist. 
Playerunknown's Battlegrounds 
ist ein nervenaufreibender Battle- 
Royale-Shooter mit realistischem 
Waffenverhalten und niemals glei- 
chen Matches. Wer das Spiel aber 
in voller Pracht genieBen will, sollte 
dies lieber auf dem PC tun. Für eine 
Runde zwischendurch tut's aber 
auch die PS4-Version. DOMINIK PACHE 
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Meinung 
,PUBG ist das beste Ze! 
Battle-Royale-Spiel auf : 
dem Markt!“ fe 
Dominik Pache Redakteur (* 


Kunterbunte Treppenbausimulatoren waren noch 
nie so mein Ding und der Ruf zur Pflicht hat mich 
noch nie ereilt. Da bleib ich doch lieber bei dem 
Original. Playerunknown's Battlegrounds ist nach 
wie vor mein liebster Battle-Royale-Shooter und 
mausert sich zu meinem meistgespielten Game 
überhaupt. Zumindest auf dem PC, denn auf 

der PS4 fehlt mir die Genauigkeit einer Maus. 
Dadurch fallen viele Aspekte, die mir am Spiel be- 
sonders viel Spaß machen, flach. Mit dem Schar- 
schützengewehr Gegner auf mehrere hundert 
Meter auszuschalten, dabei den Geschossabfall 
zu berechnen und die richtige Geschwindigkeit 
vorzuhalten, macht mir in PUBG besonders viel 
Laune und ist auf der Konsole fast unmüglich. Es 
gibt aber genügend Punkte, die auch auf der Kon- 
sole für das Spiel sprechen. Ich werde trotzdem 
auf bei der PC-Version bleiben. 


Pro & Contra 


СЭ Jede Runde ist anders 

СЭ Große Waffenvielfalt 

(© Authentisches Waffenfeedback 
CH Spannender Spieleinstieg 

© Nervenaufreibendes Finale 


Grafik und Sound reichen nicht an die 
PC-Version heran 


Genaues Zielen auf weite Distanz gestaltet 
sich mit dem Controller schwierig 


Eher langweiliges Midgame 
Frustration durch unvermeidbare Tode 


Looten dauert zu lange 


7. Dezember 2018 


Auf der Flucht vor dem tódlichen Kreis. Doch ist der Weg in die 
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Monster Boy 


und das verfluchte Königreich 


Metroidvania-Fans aufgepasst: Monster Boy und das verfluchte Kónigreich kann 
getrost als ein sehr guter Vertreter des beliebten Subgenres bezeichnet werden. 


ACTION-ADVENTURE | Was ha- 
ben ein Schwein, eine Schlan- 
ge, ein Frosch, ein Lówe und ein 
Drache gemeinsam? Sie alle sind 
Wandlungsformen des blauhaari- 
gen Protagonisten Jin in Monster 
Boy und das verfluchte Kónigreich. 
Das Metroidvania aus dem Hause 
Game Atelier verspricht actionge- 
ladenen Adventure-SpaB in einer 
märchenhaften Comic-Welt. Und 
genau der erwartet euch bei die- 
sem Playstation-Spiel auch! 


Onkel Nabu, der Chaot 

Onkel Nabu fliegt auf einem (offen- 
sichtlich) magischen Fass durch 
die Spielwelt Monster World und 
belegt das Land sowie seine Be- 
wohner mit einem Fluch: Sie alle 
verwandeln sich in tierische Krea- 
turen. Nabus Neffe Jin, selbst ver- 
wandelt in ein Schwein, muss beim 
Kónig von Monster World für seinen 
Onkel geradestehen und verpflich- 
tet sich, das Kónigreich zu retten 
und die Bewohner von dem Fluch 


— рр 
| Lasst euch vom niedlichen Look vieler Gegner wie dieser Pilze nicht táuschen. 
Die sehen zwar freundlich aus, geben euch aber ordentlich eins auf die Mütze. Zen 


zu befreien. Dazu muss er die fünf 
heiligen Kugeln sammeln, die in 
den verschiedenen Gebieten von 
Monster World verteilt zu finden 
sind. Wie es sich für ein Metroid- 
vania-Spiel gehórt, ist die gesamte 
Spielwelt miteinander verbunden 
und durchzogen von versteckten 
Wegen, Geheimnissen und erst 
nach und nach dank im Spielver- 
lauf neu gewonnener Fähigkeiten 
zugánglichen Bereichen. Für Ab- 
wechslung bei eurem Abenteuer 


sorgen die verschiedenen Gebiete, 
beispielsweise ein Wald, eine Ka- 
nalisation, eine Hóhle, eine kleine 
Stadt und viele weitere Areale. 


Rätseln, hüpfen, kämpfen 

In der Seitenansicht bewegt ihr 
euch in Monster Boy und das 
verfluchte Königreich frei in alle 
Richtungen und kämpft dabei 
am laufenden Band gegen unter- 
schiedliche Gegner, die je nach 
Areal variieren und immer zum 


Die Bosskämpfe im Metroidvanıa-Abenteuer sind zahlreich, mitünter seh - 
{огйегпа und drehen sich meist um gigantische Varianten der normalen Gegner. 


Thema passen. Im Wald gibt's 
Spinnen, im Wasser Kraken und 
so weiter. Gelegentlich müsst ihr 
euch im Duell mit einem Miniboss 
oder Boss beweisen, auch hier ist 
von Riesenkrake und Riesenpilz 
über Riesenschlange bis hin zum 
Riesenfrosch viel Abwechslung 
geboten. Zur Verfügung stehen 
euch im Kampf neben Standard- 
angriffen verschiedene Spezialat- 
tacken und magische Fähigkeiten, 
all das müsst ihr nach und nach 
erst entdecken und einsammeln. 
Energietanks erweitern eure Le- 
benspunkte; regelmäßig trefft ihr 
neben Speicherpunkten und Por- 
talen auch auf Läden, die euch mit 
neuer Magie oder Energie gegen 
Bares versorgen. Um die zahl- 
reichen Rätsel zu lösen und die 
vielen Geschicklichkeitspassagen 
zu meistern, müsst ihr eure Fähig- 
keiten und Waffen geschickt kom- 
binieren. Mehr noch: da ihr per 
Button-Druck jederzeit zwischen 
euren Wandlungsformen wechseln 
könnt, müsst ihr euch auch das zu- 
nutze machen. Nachdem das Spiel 
zu Beginn noch recht leicht ist, 
steigt der Anspruch bereits nach 
kurzer Spielzeit stark an, sodass 
ihr bei Rätseln regelmäßig erst mal 
nur Bahnhof versteht oder (vor al- 
lem) Bosskämpfe auch durchaus 
mehrfach hintereinander verliert. 
Eine gewisse Frustrationstoleranz 
solltet ihr also mitbringen, zumin- 
dest stellenweise. Das gilt ebenso 
für die das Spiel durchziehenden 
Geschicklichkeitsabschnitte, bei 
denen ihr oftmals zahlreiche Ver- 
suche braucht, bis ihr erfolgreich 
ans Ziel gelangt. Ein waschechtes 
Metroidvania eben! 


Wunderbares Monster World 
Sonderlich schlimm ist das He- 
rumirren auf der Suche nach 


Gerade zu Spielbeginn sind die Rätsel noch simpel und deren 
Lösung meist offensichtlich, später wird es aber kniffliger. 


des Rätsels Lösung meist aber 
gar nicht, denn das gibt euch die 
Gelegenheit, die fantastisch ge- 
staltete Spielwelt ausführlich zu 
bewundern. Monster Boy und das 
verfluchte Königreich bietet einen 
wunderschönen, von Hand ge- 
zeichneten Comic-Look, der vor 
allem Fans knallig-bunter Spiel- 
welten erfreut. Dazu passt auch 
die atmosphärische Musik, die 
das Spielgeschehen stets stimmig 
begleitet. In technischer Hinsicht 
können wir uns auch nicht be- 
schweren. Der Grafikstil ist wun- 
derbar gelungen und Ruckler sind 
keine auszumachen. Im Gegenteil, 
das Spiel läuft konstant mit butter- 
weichen 60 Bildern pro Sekunde. 
Die Steuerung ist grundsätzlich 
simpel und schnell erlernt, wird 
aber im Spielverlauf immer kom- 
plexer und kleinteiliger, wenn ihr 
erst einmal einige Wandlungsfor- 
men, Waffen und Fähigkeiten ge- 


All eure Wandlungsformen verfügen i über spezielle Fähigkeiten, die ihr 
geschickt einsetzen und kombinieren müsst, um die Spielwelten zu meistern. 
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sammelt habt. Dann kann es leider 
auch mal chaotisch werden und 
im Eifer des Gefechts dazu füh- 
ren, dass ihr den falschen Button 
drückt und deswegen im Kampf 
verliert — árgerlich, aber kein Bein- 
bruch. 


Fordernd und spaßig 

Monster Boy und das verfluchte Kö- 
nigreich mag mit seinem knalligen 
Comic-Look zwar zunächst den Ein- 
druck erwecken, ein Spiel für Kin- 
der zu sein, dafür ist es dann aber 
groBteils doch zu fordernd. Das ist 
genau das Richtige für Metroidva- 
nia-Fans, denn für solche ist das 
Action-Adventure ein schóner Vor- 
zeigetitel auf der Switch. Im Spiel- 
verlauf motivieren aber gerade die 
besonders kniffligen Abschnitte, 
denn als Belohnung wartet dahin- 
ter dann meist eine ungewóhnlich 
mächtige Fähigkeit oder im Fal- 
le der Bosskämpfe sogar eine der 
fünf heiligen Kugeln, die ihr nicht 
nur zum Abschluss des Spiels be- 
nötigt, sondern die euch auch nach 
und nach die verschiedenen Wand- 
lungsformen ermöglichen. Schluss 
mit eurem Abenteuer ist je nach 
Spielart und Genre-Kenntnis nach 
etwa zehn bis 15 Stunden; legt ihr 
es darauf an, alles zu entdecken 
und einzusammeln, etwas mehr. 
Monster Boy und das verfluchte Kö- 
nigreich ist also ein nicht allzu aus- 
uferndes Erlebnis, dafür aber ein 
sehr hochwertiges, das man als 
Genre-Fan unbedingt ausprobieren 
sollte. JOHANNES GEHRLING 
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Meinung 
,Monster Boy und das ver- 
fluchte Kónigreich ist ein wun- 
derbares Action-Adventure." 
Johannes Gehrling Monster 


Schon beim Anspielen auf der diesjáhrigen 
Gamescom habe ich ein Auge auf das Spiel 
geworfen; im Test stellte sich nun erfreulicher- 
weise heraus, dass das gerechtfertigt war. Zwar 
habe ich mich nach einigen Stunden an die Optik 
gewóhnt, gerade zu Beginn aber war ich wirklich 
beeindruckt vom wunderschónen Comic-Look. 
Einige Rátsel und Geschicklichkeitspassagen 
haben mich richtig gefordert und auch mal zum 
Verzweifeln gebracht, es war die Mühe aber jedes 
Mal wert. Nur beim Umfang an Wandlungsfor- 
men, Fähigkeiten und Magie-Features hätten die 
Entwickler ruhig etwas kleinere Brötchen backen 
können, denn die Steuerung litt darunter zwi- 
schenzeitlich durchaus. Dennoch: Monster Boy 
ist ein absolut wunderbares Action-Adventure! 


Pro & Oontra 


© Wunderschöner Comic-Look 
© Tolle Musik 
СЭ Interessante Spielwelt zum Erkunden 


СЭ Motivierendes Metroidvania-Gameplay 
СЭ Herausfordernde Rätsel. 

@ ... die aber auch frustrieren können 
(Э Steuerung arg kleinteilig 

@ Vorankommen stellenweise unklar 
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ENTWICKLER Game Atelier 
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Persona 3: Dancing in Moonlight 
Persona 5: Dancing in Starlight 


Endless Night Collection 


Tanzen, bis die Nacht kommt: Die hochgelobte Persona-Reihe versucht sich an 
einem etwas anderen Genre — mit ungewóhnlichen, aber gelungenen Ergebnissen. 


d һм... 


Um zu bestehen, müssen wir Musikspiel-typisch verschiedene Arteri von Icons im richtigen Moment 
aktivieren. Dafür muss man sie etwa langziehen, doppelt klicken oder mehrere Icons gleichzeitig treffen. 


MUSIKSPIEL | Der Titel der Per- 
sona 3: Dancing in Moonlight/Per- 
sona 5: Dancing in Starlight — End- 
less Night Collection ist nicht nur 
ungeheuer sperrig, sondern auch 
irreführend. Dies allerdings durch- 
aus im positiven Sinne, denn zu- 
sátzlich zu dem Tanz-Spin-off zu 
Persona 3 und Persona 5 findet 
sich auch jenes zu Persona 4 mit 
dem Untertitel Dancing all Night in 
der Sammlung, welches ursprüng- 
lich 2015 für die Playstation Vita 
erschienen ist. Die Endless Night 


d 
Als Tánzer springen die diversen Figuren aus Persona 3 und ЖШ 
Persona 5 ein. Kätzchen Morgana ist da natürlich auch mit dabei ee 


Collection ist auch die einzige 
Möglichkeit, an die PS4-Fassung 
des Spiels zu kommen. Angesichts 
der Tatsache, dass alle drei Spie- 
le zusammen weniger kosten als 
Dancing in Moonlight und Dan- 
cing in Starlight zusammen, ist 
das aber durchaus ein fairer Deal. 
Natürlich vorausgesetzt, dass man 
Musikspiele mag. Dann aber soll- 
te man durchaus zugreifen, denn 
was hier spielerisch geboten wird, 
kann sich sehen lassen — auch für 
die, die Persona nicht kennen. 


Tastentänzer 

Nach Gameplay-Unterschieden 
zwischen den drei Spielen muss 
man mit der Lupe suchen und 
wird trotzdem nicht fündig: Un- 
termalt von Tänzen der bekann- 
ten Figuren aus den verschie- 
denen Spielen müssen wir über 
sechs Icons auf dem Bildschirm 
die Übersicht bewahren, die re- 
präsentativ für oben, links und un- 
ten auf dem Steuerkreuz sowie für 
Dreieck, Kreis und Kreuz stehen. 
Kreisförmig fliegen nun Punkte 


auf die Icons zu. Treffen wir den 
entsprechenden Knopf, wenn er 
genau über dem Symbol ist, er- 
halten wir die höchstmögliche Be- 
wertung. Zusätzlich zu normalen 
„Noten“ gibt es solche, die man 
doppelt klicken muss, eine Art, die 
erfordert, dass man zwei Knöpfe 
gleichzeitig betätigt, Noten, bei 
denen man den Knopf gedrückt 
lassen muss und mehr. Machen 
wir keinen Fehler und treffen die 
Icons genau, so bauen wir Com- 
boketten auf und erhalten beein- 
druckende Highscores — nur, wer 
gut genug ist, besteht einen Song, 
wahlweise in leichtem, mittlerem 
oder schwerem Schwierigkeits- 
grad. Zusätzlich fahren Kreise auf 
den Bildschirmrand zu, die wir 
durch kurzes Antippen eines der 
beiden Analogsticks aktivieren. 
Versagen wir hier, zieht das keinen 
Punkteverlust nach sich, treibt 
unseren Punktestand aber auch 
nicht weiter nach oben. Wer schon 
einmal ein Rhythmusspiel irgend- 
einer Art gespielt hat, dem wird all 
das ziemlich bekannt vorkommen, 
funktionieren doch die Vertreter 
des Genres alle nach einem ähn- 
lichen Prinzip. Dank der punktge- 
nauen Steuerung und der inter- 
essanten Aufmachung platzieren 
sich die in der Endless Night Col- 
lection enthaltenen Spiele quali- 
tativ mühelos im Genre-Oberfeld. 


Р.А 
Saust ein solcher Ring auf, den Rand zu, müssen wir den Analogstick 
berühren, sobald er ankommt. Scheitern wir, gilt das aber ı nicht als Fehler. 


Massig Musik 

Gelungen ist auch die Musikaus- 
wahl — vorausgesetzt, man kann 
mit Japan-Pop etwas anfangen. 
Zwar sind bei Weitem nicht alle 
Songs aus den drei Spielen ent- 
halten, aber pro Titel knapp 30 
Stück, inklusive diverser Remixes. 
Bis man sich hier an jedem Lied 
versucht hat, vergeht einige Zeit. 
Ebenfalls direkt den Spielen ent- 
nommen ist der Grafikstil der drei 
Tanzsausen, der für eine ganz eige- 
ne Atmosphäre sorgt. Sei es in den 
Zwischensequenzen oder während 
der Spiele selbst — man merkt, 
dass hier viel Mühe hineingeflos- 
sen ist. Das gilt vor allem für den 
Persona 4-Ableger, der mit einem 
vollwertigen Storymodus inklusi- 
ve toll animierten Filmchen gefällt. 
Hier sacken die beiden anderen Ti- 
tel etwas ab, denn anstelle einer 
richtigen Handlung beschränkt 
sich die Erzählung in beiden Fällen 
auf sogenannte „Socal Events“. Die 
schalten wir frei, indem wir einfach 


spielen. Sie sind nicht anderes als 
belanglose Gespräche zwischen 
den Figuren mit simplen Entschei- 
dungsmöglichkeiten unsererseits. 
Aber ganz generell gewinnen die 
Spiele für die Handlung keinen Os- 
car, auch Teil 4 nicht. Die jeweili- 
gen Helden finden sich in Träumen 
wieder und müssen nun tanzen, 
um darin anderen Figuren bei einer 
Wette zu helfen — naja. Ebenso ist 
nicht allzu beeindruckend, was ab- 
seits des Getanzes geboten wird. 
Wer will, kann seine Figuren durch 
allerlei Accessoires wie Hüte, Ja- 
cken, Brillen und mehr individua- 
lisieren. Spielerische Auswirkun- 
gen hat das allerdings keine. Etwas 
frech ist zudem die Tatsache , dass 
zu teils ziemlich überhöhten Prei- 
sen weitere Musikstücke und Kla- 
motten zum Download angeboten 
werden. Nichts gegen DLCs, aber 
der Umfang dessen, was einem 
hier vorenthalten wird, ist trotz des 
von Haus aus anständigen Um- 
fangs exzessiv und unverständlich. 


Der Grafikstil der Hauptreihe kommt auch in den Tanz-Spin-offs gut rüber, 
sowohl in den Zwischensequenzen als auch während des Gameplays. 


Virtuelle Banalität 

Zudem ist es schade, dass der Port 
von Persona 4: Dancing all Night 
zwar an und für sich anständig ist, 
aber offensichtlich nur das Min- 
destmaß an Mühe investiert wur- 
de. Weder wurde die Grafik spür- 
bar angepasst noch die Auflösung 
merklich verändert. Und zu guter 
Letzt wollen wir noch anmerken, 
dass die (nur in Dancing in Moon- 
light und Dancing in Starlight ver- 
fügbare) Unterstützung von Play- 
station VR wirklich nicht der Rede 
wert ist. Anstatt in VR tanzen zu 
können, ist es uns lediglich mög- 
lich, den Figuren in einem sepera- 
ten Modus inaktiv dabei zuzusehen 
und sie mit Accessoires auszustat- 
ten. Das macht man einmal für drei 
Minuten und lässt den Modus an- 
schließend für immer links liegen. 
Diese Kritikpunkte ändern aber 
nichts an den sonstigen Qualitä- 
ten der Sammlung. Für Rhythmus- 
spiel-Liebhaber definitiv zu emp- 
fehlen! LUKAS SCHMID 
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Meinung 
„Gelungenes Rhythmus- 
spiel, in das man richtig 
viel Zeit investieren kann“ 


Lukas Schmid Person 


Obwohl mich die Serie reizt, bin ich selbst 
tatsächlich noch niemals in die spannenden 
Rollenspiel-Welten der Persona-Reihe (respektive 
der Shin Megami Tensei-Spiele) eingetaucht. So 
sind denn diese beiden Tanz-Spin-offs mein erster 
intensiverer Kontakt mit den Abenteuern. Auch 
wenn die erzählerische Qualität hier auf der Stre- 
cke bleibt und spielerisch wohl geringfügig andere 
Aspekte im Mittelpunkt stehen, will ich mich dar- 
über nicht beschweren. Das Rhythmus-Gameplay, 
welches hier geboten wird, kann sich wirklich 
sehen lassen! Die Steuerung ist sehr präzise, der 
den Hauptspielen entlehnte Artstyle wunderbar 
anzusehen und der Umfang anständig. Klar, die 
Musikauswahl setzt eine gewisse Japanophilie 
voraus und die spielerischen Aspekte abseits des 
Tanzens sind reichlich belanglos. Das hat mich 
aber nicht davon abgehalten, hier viel Spaß zu 
haben. Wer ohnehin Persona verfallen ist, der wird 
hier zudem bestimmt noch viel mehr finden, was 
ihm gefällt. Für mich ist es eines der gelungensten 
Musikspiele der letzten Zeit — und in der Endless 
Night Collection auch noch mit einem Spiel mehr 
und günstiger, als wenn man einzeln zuschlägt. 


Pro & Contra 


(© Gelungenes Geschicklichkeitsgameplay 


@ Interessante Musikauswahl 

C9 Sehr ansprechender Grafikstil 

(© Nahezu perfekte Steuerung 

СЭ Für Anfänger und Profis geeignet 
Banales Ankleidefeature 
Abseits des Tanzens nicht viel zu tun 
Belanglose Rahmenhandlungen 


4. Dezember 2018 


ca. 100 Euro 
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: In unserer ersten WG steht neben dem PC natürlich auch ei 


Hauptmenü 


UNDERLICHE WELT DER WIDEOSP 


ЕЕ 


n riesiger Fernseher für unsere — 


Konsolen-Videos. Hier nehmen wir gerade ein Gameplay-Video auf, das die Leute móglichst optimal unterhalten soll. 


SIMULATION | Huuuiiii, eine neue 
Rubrik. Da fángt das Jahr 2019 
ja schon gut an! An dieser Stel- 
le werden wir künftig in unregel- 
mäßigen Abständen — natürlich 
augenzwinkernd — Spiele vorstel- 
len, die nicht in unser klassisches 
Test-Schema passen, sei es, weil 
sie so kurios sind, dass es schon 
dreier Nischen bedarf, um sie ein- 
zuordnen, weil sie sich an sehr spe- 
zielle Zielgruppen richten, die wir 
redaktionell nicht bedienen (Klein- 
kinder, Rentner, Hunde, vietname- 
sische Reisbauern), oder einfach 
weil sie so schlecht sind, dass wir 


B 
EW [ ETATS 


sie sonst aus Zeitgründen einfach 
übergehen würden. Man kann ja 
nicht jeden Scheiß testen! Den An- 
fang macht Youtuber's Life OMG! — 
omg! In welche der Kategorien sich 
die Simulation einordnet? Schauen 
wir einfach mal! 


Newdiepie 

Zu Beginn erstellt ihr euch in eu- 
rem virtuellen heimischen Jugend- 
zimmer erst einmal ein Alter Ego. 
Wáhrend ihr euch durch die Frisu- 
ren und Klamotten klickt, werdet ihr 
von jazziger Funk-Musik beschallt. 
Leider nur von denselben fünf No- 


Wer bin ich? Am Anfang erstellt ihr euer künftiges Youtube-Alter-Ego. Dabei legt ihr 
im ruckelnden und nervig tónenden Menü U. a. euer Aussehen und eure Ziele fest. 
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ten in Dauerschleife. Zudem quit- 
tiert die Figur jede Menüauswahl mit 
einem nach Verstopfung klingenden 
„Huh!“ — zumindest so lange, bis sie 
nach einiger Zeit aus unerfindlichen 
Gründen damit aufhört. Und ruckeln 
muss das Menü natürlich auch noch. 
Fängt ja gut an. Nach dem Aussehen 
legt ihr noch fest, ob es euch nach 
Fame, Geld, Freunden oder der- 
gleichen dürstet und ob eure You- 
tube-Karriere im den Bereichen Ga- 
ming, Musik oder Kochen startet. 
Wir entschieden uns natürlich für ei- 
nen möglichst dumm aussehenden 
fame-süchtigen Gamer. Leider kön- 


Youtuber’s Life ОМС! 


Videos aufnehmen und damit Geld verdienen - ein zeitgenössischer Traum 


nen wir ihn nicht auch noch sozio- 
pathisch machen, dabei sind doch 
gerade solche Youtuber beliebt, wie 
man an Pewdiepie, Logan Paul oder 
Keemstar sieht. Schade. 

Danach katapultiert uns das 
Spiel auch direkt in eingangs er- 
wähntes Jugendzimmer. Wir woh- 
nen zusammen mit unserer Mutter 
in einem neuen Haus, die Karrie- 
re als Streaming-Star steht noch 
ganz am Anfang. Zum Start grei- 
fen wir uns das nächstbeste (weil 
einzige) Spiel aus unserem Regal 
und hocken uns an unser erstes 
Gameplay-Video. Dazu lenken wir 


Baumschule: Im Zuge von Stufenaufstiegen schaltet ihr nicht nur neue Shopping- 
Optionen oder Reaktionskarten frei, sondern verteilt auch Punkte im Talentbaum. 


www.playvier.de 


Der Inhalt eures Spieleregals ist anfangs noch überschaubar, um aktuell zu bleiben, 
kommt ihr aber nicht um Zukäufe herum. Echte Spieleserien sucht ihr aber vergebens. 


unseren Junior-Pie indirekt durch 
sein Zimmer. Sprich: Wir klicken 
Gegenstände oder einen Punkt 
im Zimmer an und unser Teen wa- 
ckelt dort hin. Das ist auf der Р54 
nicht unbedingt komfortabel, aber 
nach ein paar Minuten hat man 
sich daran gewóhnt. Nichtsdes- 
totrotz merkt man, dass das Spiel 
für einen Touchscreen bzw. Maus 
und Tastatur konzipiert wurde und 
nicht für ein Gamepad. 

Wie dem auch sei: Um unser Vi- 
deo anzugehen, klicken wir erst das 
Regal an, in dem unsere Spiele ge- 
lagert sind, oder direkt den PC auf 
dem Schreibtisch. Das Gameplay 
beim Erstellen eines Videos erin- 
nert an den PC-Indie-Hit Game Dev 
Tycoon. So basteln wir uns aus ein- 
zelnen Bausteinen das móglichst 
perfekte Video zusammen und ver- 
suchen dabei Vorgaben zu erfüllen. 
Eingangs legen wir zum Beispiel die 
Technik fest: Welche Qualität hat das 
Bild, wie stark ist der PC, wie ist die 
Audioqualitát? Danach stellt uns das 
Spiel vor unterschiedliche Game- 


wáhlen aus zufálligen Reaktions- 
karten eine passende aus. Dabei 
gilt es, den richtigen Mix aus Unter- 
haltung, Kritik, Information und der- 
gleichen zu finden. Die Benennung 
der Karten ist allerdings maximal 
irreführend, orientiert euch lieber 
an den Icons. Falls keine passende 
Reaktionskarte dabei ist, kónnen 
wir pro Video bis zu drei Mal durch- 
mischen. Das lohnt aber erst spá- 
ter, wenn wir durch Level-Aufstiege 
neue Karten freigeschaltet haben. 
Zum Schluss steht noch der Schnitt 
an, bei dem wir die Clips platzieren 
und mit Effekten versehen. 

Unser erstes so hochgeladenes 
Video kommt allerdings gerade mal 
auf kümmerliche 250 Clicks — da 
muss definitiv nachgebessert wer- 
den. Zum Glück ist das aber in You- 
tuber's Life nicht allzu schwer. Für 
ein neues Spiel und ein, zwei Up- 
grades habt ihr bereits anfangs ge- 
nug Geld; durch Nebenjobs, die 
euch lediglich Zeit kosten, kommt 
ihr zudem schnell an neue Kohle — 
bis dann irgendwann die Videos und 
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Holdi ein neues урш 


NPCS versorgen euch zwar mit praktischen Quests, stehen aber, wenn ihr eine längere 
Aufgabe gestartet habt, "auch stundenlang dumm herum. Und gehen. dann w wieder. 


dann auch neue Online-Versandhäu- 
ser frei und könnt nicht nur den PC 
und das Spiele-Regal aufbessern, 
sondern auch eure kahle Bruchbude 
im wahrsten Sinne aufmöbeln oder 
euch neue Klamotten zulegen. Will 
ja niemand sehen, dass täglich wer 
im selben gammeligen Shirt streamt. 


Such dir einen Nebenjob! 

Weil das Ganze natürlich wenig ab- 
wechslungsreich wäre, wenn ihr 
euch nur durch Shopping-Menüs 
klickt und dann Videos aufnehmt, 
müsst ihr noch einige weitere Din- 
ge beachten. Beispielsweise müsst 
ihr regelmäßig schlafen und essen 
gehen, das vergessen vor allem Ko- 
reaner ja leider viel zu oft. Zudem 
steht anfangs eure Mutti auf der 
Matte, wenn ihr nicht regelmäßig 
lernt. Im schlimmsten Fall droht so- 
gar Hausarrest — blöd, wenn dann 
gerade eine Spielemesse oder Par- 
ty ansteht, die ihr zum Socializen 
nutzen wollt. Wer richtig fleißig ist 
und im monatlich anstehenden Test 
eine gute Note einsackt, dem steckt 


nicht zu verachtender Budget-Bo- 
nus. Zumal man mit genug Geld so- 
wieso bald in eine WG und später 
eine eigene Wohnung zieht. Zu guter 
Letzt schneien regelmäßig fremde 
Leute in euer Zimmer. Wir fragen uns 
zwar, was für Schnapsdrosseln unse- 
re Mitbewohner sein müssen, wenn 
jeder in die Bude laufen kann, aber 
immerhin bringt der Besuch Quests 
mit, die uns mit Gratis-Spielen oder 
Geld belohnen. Übrigens: Als Musik- 
oder Koch-Youtuber ähnelt das Ga- 
meplay eher Rhythmus-Spielen bzw. 
Küchen-Spielchen wie Overcooked 
— witzig. SASCHA LOHMÜLLER 


„Hier wird jeder zum 2 
nächsten Youtube-Star. 
Und das ganz ohne Arbeit." 


Sascha Lohmüller Redaktionsleiter 


Youtube benutze ich persönlich ja eigentlich nur, 
um Musik zu hören oder Comedians anzusehen. 
Logisch, denn zum Kochen hab ich Bücher und die 


ganzen Spiele zocke ich lieber selber. Aber natürlich 
kann ich auch die Faszination verstehen, jemandem 
Fremden dabei zuzusehen, wie er seinen Bildschirm 


idiotisch anschreit. Beinahe. Wie dem auch sei: Ich 
hatte hier weitaus Fürchterlicheres erwartet, aber 
Youtuber’s Life ist tatsächlich ganz nett. So ein biss- 
chen wie eine anspruchslosere Mischung aus Game 
Dev Tycoon oder anderen Spieleentwicklungs- 
Simulationen und den Sims. Ich hätte mir zwar 
gewünscht, dass einige Elemente des Spiels besser 
erklärt werden, aber nach ein wenig Rumgeklicke 
hat man alle Funktionen schnell verstanden. Zumal 
das Spiel auch sehr nachsichtig ist und man sich 
fast gar nicht doof genug anstellen kann, um keinen 
Erfolg zu haben. Man geht höchstens pleite. Eine 
wundervolle Parabel. 


play-Situationen — etwa „Du hast 
ein Easter Egg gefunden“ — und wir 


die Werbung selbst genug abwerfen. 
Mit steigendem Level schaltet ihr 


Mama sogar mal einen Extra-Fuffi zu 
— gerade zu Beginn der Karriere ein 


ckend! Dieses Planet Wars: KUTTER Ii 


о ist wirklich interessant. So macht man's! 


Unser Fazit 

Unspektakuläre, aber funktionelle Mi- 
schung aus Tycoon-Spielen und den Sims. 
Und so was wie ein „Ein Video noch“-Sog 
kommt tatsächlich ein bisschen auf. 


20. November 2018 


Community Manager: Die meisten Aufgaben Tresen mehrere Stunden Zeit, sei es Шш das Rendern und Uploaden ı von Videos, das 
Moderieren der Kommentare oder einfach nur das Schlafen, Essen und Arbeitengehen=e etwas Management ist also vonnöten. 
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Best О 


I Hla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Red Dead Redemption 2 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übetroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

7А Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
ll Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
Ы Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

= d Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


= Spider-Man 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 88 


Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


STRATEGIE 


XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 8 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Я PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


2 Cities: Skylines ШШЕ 
m Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
[112-2 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

du Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
ШЕШ Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | In der vergange- 
nen Ausgabe sind wir in einem ausführlichen 
Vortest bereits auf eine ganze Reihe der gu- 
ten Seiten, aber auch auf deutliche Mángel 
von Fallout 76 eingegangen. Aber natürlich 
wollen wir euch die abschlieBende Wertung 
für Bethesdas Online-Experiment nicht vor- 
enthalten. Leider hat sich im weiteren 
Test wenig getan, um das Gesamt- 
bild des Spiels noch etwas positi- 
ver zu gestalten. So interessant 
manche der indirekt erzáhlten 
Geschichten auch sind, auf Dau- 
er reicht das nicht aus. Fraktionen 
wie die Responder und die Stáh- 
lerne Bruderschaft bleiben blass. Das 
Gemeinschaftsgefühl sollen diesmal die ei- 

genen Freunde erzeugen, mit denen man sich 
in Gruppen zusammenfindet und gemeinsam 
Abenteuer erlebt. Mit vereinter Feuerkraft las- 
sen sich die zahlreichen Events, der Kampf 
gegen die máchtigen Brandbestien und die 
Jagd nach den Atombomben gleich viel leich- 
ter angehen. Das funktioniert nicht nur mit 
der eigenen Gruppe, sondern auch mit zufäl- 
ligen Begegnungen im Ódland ausgesprochen 


Enttäuschung im Ödland 


Bethesda wollte mit einer ihrer beliebtesten Marken etwas Neues pro- 
bieren und produzierte eine der größten Enttäuschungen des Jahres. 


gut. Allerdings gibt es kaum Gründe, sich wirk- 
lich zusammenzutun. Erfahrungspunkte und 
Questfortschritt werden nicht innerhalb der 
Gruppe geteilt. Kommunikation kann nur über 
den integrierten Voice-Chat oder rudimentä- 
re Emotes erfolgen. Wer lieber gegen andere 
Spieler kämpft, wird in Fallout 76 auch nicht 
wirklich glücklich. Das PvP-System ist 
vor allem darauf getrimmt, dem ein- 
zelnen Spieler den PvE-Spielspaß 
nicht zu rauben. Abgesehen da- 
von, dass man das System ausnut- 
zen kann, fehlt es auch an Anrei- 
zen, sich mit anderen Spielern zu 
bekämpfen. Lediglich die Jagd auf 
gesuchte Mörder belohnt uns immer- 

hin mit einem gewissen Kopfgeld, das al- 
lerdings auch nicht besonders üppig ausfällt. 
Für die Entwickler von Bethesda Game Studios 
gibt es noch viel zu tun, wenn Fallout 76 nicht 
vorzeitig in Rente gehen soll. MATTHIAS DAMMES 


Wertung 
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Du schon wieder ... The Last Remnant Remastered 


Henovierte Resterampe 


Square Enix hat sich in den letzten Jahren unter anderem durch Final 
Fantasy-Remasters einen Namen gemacht. Doch es geht auch anders! 


ROLLENSPIEL | Diesmal steht námlich kein Re- 
master eines Final Fantasy-Spiels auf dem Plan, 
sondern einer zu The Last Remnant — Innovati- 
on! Also, wáren da nicht die gut knapp 397 an- 
deren Remasters von Square-Enix-Titeln, von 
denen man seit teils Jahrzehnten nichts mehr 
gehórt hat. Doch zurück zum Spiel: Ursprüng- 
lich 2008 exklusiv für die Xbox 360 und Anfang 
2009 für den PC erschienen, wandert das Aben- 
teuer erstmals auf eine Sony-Konsole. Darin fin- 
den wir uns in Gestalt von Protagonist Rush Sy- 
kes in einer von Krieg gebeutelten Welt wieder, 
in der geheimnisvolle Artefakte vergangener 
Zivilisationen jenen, die herrschen, gewaltige 
Kráfte verleihen. Spielerisch wird 

diese Handlung durch eine Kom- 

bination aus traditionellen und et- 

was moderneren Rollenspiel-Sys- 

temen umgesetzt. Wir reisen auf 

einer Oberweltkarte durch die 

Gegend. Dle verschiedenen Ge- 

biete erkunden wir aus der Drauf- 

sicht und sehen Gegner jederzeit 

frei herumwandern. Berühren wir 

einen der Widersacher, wech- 

seln wir zum Kampfbildschirm 

und setzen uns in Runden- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


kámpfen mit den bósen Buben auseinander. 
Anstatt jedoch einzelne Figuren zu befehligen, 
haben wir die Kontrolle über Gruppen von drei 
und mehr Kámpfern, deren Aktionen wir in je- 
der Runde festlegen. Dadurch ergeben sich ver- 
gleichsweise taktische Móglichkeiten in den Ge- 
fechten. Allzu berauschend kam der Titel anno 
dazumal übrigens nicht an und liegt etwa auf 
Metacritic mit einem Wert von 66 Punkten im 
Mittelfeld; wir vergaben auf pcgames.de damals 
áhnlich moderate 67 Punkte. Wer das Spiel da- 
mals schon mochte oder ihm eine Chance ge- 
ben móchte, kann sich jetzt auf jeden Fall über 
eine verbesserte Technik freuen. LUKAS SCHMID 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
JEN Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


7] God of War an 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 


Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


Shadow of the Tomb Raider 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 0 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
Щ schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN Journey WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


PU The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


dl, Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
3 Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 ш) 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ, Щщ 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

AEF Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
E Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


- Rayman Legends SE 
Kl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


= =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
EL. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


pum NBA 2K18 EN 

m, Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
~ | ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. 239 offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

КЩ Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
= reihe mehr als gut getan: Im alten Ägypten schleicht 

d und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League ET] 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 


ә 
S modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


PSN] Celeste FERES 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


am. 


Е PSNI Hellblade: Senua's Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


PSN Flower WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2019 WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 


1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
= Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix – das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Tekken 7 Ku 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


FIFA 19 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 87 
[| Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: F/FA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


* Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
ollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
A Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Ч drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 
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test play? 


Continue ... Jurassic World Evolution 


Neue Dinos! 


Ihr spielt gerne Gott? Wir auch! Da trifft es sich gut, dass ein 
neuer DLC zu Jurassic World Evolution zur Verfügung steht. 


AUFBAUSIMULATION | Am 20. November 
2018 ist die erste Download-Erweiterung für 
Jurassic World Evolution mit dem Titel Dr. Wus 
Geheimnisse erschienen. Der Kostenpunkt: 
etwa 15 Euro. Enthalten sind fünf neue Sau- 
rierarten, nur zwei davon — Troodon und Olo- 
rotitan — gab es wirklich, die restlichen drei 
Kreaturen sind Zuchthybriden aus mehreren 
Gattungen, zum Beispiel eine Kreuzung aus 
Spinosaurus und Velociraptor. Dazu kommen 
zwei neue Parkstandorte mit frischen Heraus- 


forderungen sowie neue Chal- 
lenges. Unter anderem erfüllt ihr im DLC die 
Sonderwünsche des titelgebenden Dr. Wu, 
der fleißig Sauriergenetik erforscht. Auch 
wenn ihr nicht vorhabt, für Jurassic World 
Evolution erneut Geld auszugeben, lohnt es 
sich unter Umständen, mal wieder einen Blick 
auf euren Reptilienpark zu werfen. Das kos- 
tenlose Update 1.5, das zusammen mit dem 
DLC online ging, bringt unter anderem end- 
lich Herdenverhalten ins Spiel, bei dem Dinos 


tierstatus kämpfen. Außerdem schlafen die 
Zoobewohner jetzt, was gut zum brandneu- 
en Tag-Nacht-Zyklus passt. Des Weiteren ver- 
sucht ihr euch an neuen Aufträgen und kleine 
Verbesserungen wie eine erhöhte Kapazität 
aller Futterstände runden das mächtige Up- 
date ab. Im nächsten großen Update kommen 
dann hoffentlich neue Gestaltungsoptionen 
für den Park! KATHARINA PACHE 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


m“ Battlefield 4 PSP 
(ms Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
NE, =) EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 


» tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Ge SS Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


• Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


WERTUNG 


Overwatch WERTUNG 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Call of Duty: Black Ops 4 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

EN aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


WERTUNG 


* Call of Duty: Advanced Warfare 87 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt Rally 190 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Project Cars 2 PT 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 89 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


Dirt 4 86 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 

Gran Turismo Sport 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 85 
Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 
E Killzone: Shadow Fall 
v 
МӘР Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 87 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 


einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


F12018 85 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

e A Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
= F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Bulletstorm: Full Clip Edition mans 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

ИИ rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 

| hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


9 | play* 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


x Final Fantasy XIV: Stormblood 
ER | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 

А ч Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


М Т it 1 


Ss The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. FE 


Di Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaf haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


perfekt und die Elder Scro/ls-Atmosphäre leidet darunter. 


WERTUNG 


Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
Dragon Quest 11: Streiter d. Schicksals 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Monster Hunter World 

Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
Dark Souls 3 
Final Fantasy XV 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 


Bloodborne 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

[Г] einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 
Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
The Witcher 3: Wild Hunt 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Horizon: Zero Dawn 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
7 Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
dem PC. Ab in den Dungeon! 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 
4! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test 


IPSN] Rez Infinite An 
^ EP „ Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 
e Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 


Musik, Geschicklichkeit, stylische Prásentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Astro Bot: Rescue Mission 
Ze | Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/18 8 

Te Leider sehen wir ja heutzutage nur noch relativ selten 

d т _ | qualitativ hochwertige neue VR-Ware. Wenn sie so gut ist 

— “| wie dieser Hüpfer, dann hat sich die Brille wieder gelohnt! 


Robinson: The Journey 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
Ein atmosphárisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 

Em absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


Ex EVE Valkyrie 

| WINES] Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
7-5 Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 

verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


Farpoint DI 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 


Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung 
mit dem Zielcontroller –, wie sehr VR ein Spielerlebnis 
LE in Sachen Intensität bereichern kann. Ganz großes 
Kopfkino! 


= Here They Lie 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 80 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
MEC simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


EZ [PSN] Batman: Arkham VR 
iul "A Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway | WERTUNG 
sy Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
{ Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate pu 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
2" packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans kónnen 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair ИШТ 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins п 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
i sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Da ich im Moment keine Ahnung hab, was ich mit meiner Haarpracht anfangen soll, wollte ich mir mal 
Inspiration in Games holen. Blóde Idee. Abort Mission. Holy Hell, was ist denn da teilweise passiert. Beim 
Durchklicken der Bilder dachte ich, das kann ich einfach nicht für mich behalten. Deshalb gibt's jetzt meine 
Top 5 der grauenvollsten Frisuren in Videospielen. Bitte nicht nachmachen! Bitte. 


Daryan Crescend 


Ihr kennt ja bestimmt den typischen Buzzcut der US Army, 


Ihr müsst wissen: Ich bin faul. So eine Frisur wie Fiesling 
Daryan Crescend aus Apollo Justice: Ace Attorney würde ich 
mir niemals zulegen! Das dauert doch Stunden am Morgen! chen übertrieben. Auf seiner Frisur kann man so ziemlich alles 
Andererseits müsste ich vermutlich auch niemals eine Hand- abstellen. Gláser, Teller, vielleicht 'ne Grünpflanze, die dann 
tasche mitnehmen, kann ja alles in meine Haare stecken. Aber dekorativ in sein Gesicht hängt. Wäre defintiv ein neuer Look 
ist das den Aufwand wirklich wert? Ich denke nicht. für die Fashion Weeks dieser Welt. 


Seymour Guado 


Wow. Wie viele Dosen Haarspray braucht es wohl, damit 
diese Frisur den ganzen Tag sitzt? Ich würde sagen acht. Ist 
bestimmt nicht gut für die Lungen. Seymour Guado aus Fina/ 


Ich wünschte, ich hätte so voluminöses Haar wie General 
Lionwhyte aus Brütal Legend. Meine drei Fussel auf dem 
Kopf kónnten nicht mal ansatzweise das Zaubern, was dieser 
Fantasy X sollte sich vielleicht 'nen neuen Friseur suchen, der Charakter auf dem Kopf trägt. Da wird ein Mantel völlig über- 


nicht versucht, ihn langsam und qualvoll umzubringen. Für 
mich wáre das nichts, da hilft nicht mal Drei-Wetter-Taft. 


flüssig im Winter! Und ich friere doch immer so schnell. Der 
Shampoo-Verbrauch ist aber wohl ziemlich hoch. Meh. 


Necalli 


— WW E: D i = 
Klarer Sieger (auch wenn die anderen Kandidaten nah dran waren): Necalli aus Street Fighter. Der Тур hat gleich zwei krasse 


Frisuren. Die Dread-Version (ernsthaft, ich hab noch nie so faszinierende Dreads gesehen und ich war schon auf vielen Sto- 
ner-Konzerten) und die feurige Flammen-Version. Wenn mein Rot doch auch so abgefahren wäre. Hach. 
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- Von der Deen ins Kinderzimmer: Segas Weg zum Har 


Alien Isolation (2014) war ein l 
Survival-Thriller mit spielerischen” Ў 
Ecken und Kanten, verkaufte sich 
aber richtig gut. (Quelle: PC Games) 


dá 


ewige Zweite 


und Softwarehersteller 


nahm seinen Anfang im Zweiten Weltkrieg und führte über Spielhallen in heimische 


Wohn- und Kinderzimmer. Dort erwies sich Nintendo als harter Konkurrent. Du. 


REPORT | Krieg, Krieg bleibt im- 
mer gleich. Stets gibt es Profi- 
teure, die aus einem bewaffneten 
Konflikt Kapital schlagen. So wie 
die US-Amerikaner Martin Brom- 
ley, Irvin Bromberg und James 
Humpert. Sie handelten jedoch 
nicht mit Waffen, sondern mit 
Unterhaltung. Als sich 1940 ab- 
zeichnete, dass die USA in abseh- 
barer Zeit im Zweiten Weltkrieg 
aktiv mitmischen, gründeten die 
drei Mánner in Honolulu ihr Un- 
ternehmen Standard Games, das 
Spielautomaten in Militárbasen 
aufstellte. Die Rechnung war ein- 
fach: viele alleinstehende Solda- 
ten = Bedarf nach Unterhaltung. 
Damit verdiente Standard 
Games gutes Geld, bis die US-Re- 
gierung nach dem Ende des Zwei- 
ten Weltkriegs Spielautomaten 


Segas Kult-Flitzer: Out Run 
(1986). (Quelle: Moby Games) 


in Militärbasen verbot. Daraufhin 
überredete Bromley 1952 seine 
Kollegen zu einem Umzug nach 
Tokio und der Gründung der Fir- 
ma Service Games. 1954 erschien 
erstmals der Name Sega auf einem 
einarmigen Banditen. 1965 fusio- 
nierte das Unternehmen mit Rosen 
Enterprises und erhielt den Namen 
Sega Enterprises. CEO wurde der 
ehemalige Luftwaffen-Offizier Da- 
vid Rosen. Zugleich änderte sich 
der Fokus des Unternehmens hin zu 
Jukeboxen und Flipper-Automaten. 

Insbesondere mit der boomen- 
den Flipper-Branche hatte Sega 
Erfolg. Doch auch erste elektro- 
mechanische Arcade-Automaten 
wie beispielsweise Periscope (1967) 
sowie Spielhallen trugen zum rasan- 
ten Aufstieg von Sega bei. Für den 
nächsten Schritt in der Nahrungs- 


444444 
D 


ш 


pyramide benótigte Sega reichlich 
Geld und Vitamin B. Beides ermóg- 
lichte 1969 der Verkauf Segas an 
den Multikonzern  Gulf-- Western. 
Nach dem Erfolg von Ataris Pong 
(1972) stieg Sega in den Videospiel- 
markt ein. Sein erstes Spiel trug den 
wunderbar kreativen Namen Pong- 
Tron (1973) und spielte sich nahezu 
identisch wie sein Vorbild. Aber Sega 
konnte nicht nur Ideen kopieren. 
Head On (1979) war das erste Laby- 
rinth-Spiel, in dem die eigene Spiel- 
figur (hier ein Auto) Punkte fraB. Ein 
Spielprinzip, das Spiele wie Namcos 
Pac-Man (1980) inspirierte. Weitere 
Sega-Hits waren Frogger (1981), 
Turbo (1981) und Zaxxon (1982). 


Sega vs. Nintendo 
1983 gründete Sega sein erfolg- 
reiches Entwicklungsstudio AM2 


Ыы 


Der kleine Junge mit den großen Ohren konnte. Mario nicht das Wasser ” 
reichen. Im Bild: Alex Kiddi in 1 Shinobi pora «(1230 ` 
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und wagte den Sprung auf den 
Konsolenmarkt. Am 15. Juli 1983 
erschien die Konsole SG-1000. 
Allerdings war der Markt ange- 
sichts zahlreicher konkurrierender 
Systeme hart umkämpft. Insbeson- 
dere Nintendos NES, das auf den 
Tag genau zeitgleich erschien, war 
Segas Konsole mit besserer Hard- 
ware und Zugpferden wie Don- 
key Kong (1983) und Mario Bros. 
(1983) deutlich überlegen. Kurz 
nach dem Konsolen-Launch starb 
Charles Bluhdorn, der Gründer und 
Chef von Gulf+Western. Dort wollte 
man sich nun neu orientieren und 
von Sega trennen. Daraufhin ver- 
bündete sich David Rosen mit dem 
Geschäftsmann Hayao Nakayama 
sowie der japanischen IT-Firma 
CSK. Das japanisch-amerikanische 
Bündnis kaufte 1983 Sega. CEO 
wurde Nakayama (bis 1999). 

In der Folgezeit erschienen 
technisch verbesserte Versionen 
der wenig erfolgreichen SG-1000. 
Mit der dritten Version, dem Sega 
Mark 3, ging Sega auf den Markt 
in Übersee. 1986 gründeten die 
Japaner Sega of America und ver- 
kauften in den USA ihre Konsole in 
leicht verändertem Design als Sega 
Master System — ab 1987 auch in 
Europa. Das Spieleangebot stimm- 
te. Mit dem Jump & Run Alex Kidd 
in Miracle World (1986) hatte Sega 
einen Konkurrenten zu den italieni- 


Das beste Echtzeit-Strategiespiel vor dem Hintergrund des 


schen Klempnern. Zudem fanden 
zahlreiche Umsetzungen erfolg- 
reicher Sega-Arcade-Titel ihren 
Weg auf das Sega Master System. 
Das Motorrad-Rennspiel Hang-On 
(1986), das Shoot 'ет Up Space 
Harrier (1986), das Jump & Run 
Wonder Boy (1986), das Rennspiel 
Out Run (1986) und die Flugsimu- 
lation Afterburner (1987) waren ei- 
nige populäre Beispiele. Nicht aus 
der Spielhalle kam hingegen das 
Rollenspiel Phantasy Star (1987), 
das den Auftakt einer erfolgreichen 
Videospielreihe markierte. 

Dennoch blieb Sega in Japan 
und den USA hinter Nintendo und 
Atari. Alex Kidd war eben kein Ma- 
rio. Zudem drohte Nintendo inte- 
ressierten Third-Party-Entwick- 
lern: Wer für andere Konsolen 
Spiele entwickeln wollte, bekam 
keine Lizenz mehr für das NES! Das 
konnte sich kaum ein Entwickler 
erlauben. Erfolge feierte das Sega 
Master System hingegen in Europa 
sowie in Brasilien, wo es sich viele 
Jahre hervorragend verkaufte und 
heute Kultstatus genießt. 

Sega brauchte nun eine neue, 
technische bessere Konsole, um 
zur Konkurrenz aufzuschließen. 
Das technische Know-how hatte 
man: Seit 1985 werkelte in Segas 
Arcade-Automaten 16-Bit-Techno- 
logie. Die war die Grundlage für das 
Mega Drive, das im Oktober 1988 


bei den Olympischen Spielen (2007). (Quelle: Sega) Ais 


in Japan erschien. Doch wieder ein- 
mal versaute Nintendo die Party. 
Zeitgleich kam Super Marios Bros. 3 
(1988) in den Handel. Scheinbar 
wollten alle Spieler lieber die Pilz- 
welt als Segas neue Konsole erkun- 
den. Launch-Titel wie das mittel- 
mäßige A/tered Beast (1988) waren 
auch nicht wirklich ein Kaufgrund. 
Das Mega Drive war kein Flop, aber 
die Verkaufszahlen blieben hinter 
den Erwartungen zurück. 


Sega! 

Das ánderte sich in den USA und 
Europa mit der Verpflichtung von 
Michael Katz als CEO von Sega of 
America. Da viele Entwickler an 
Nintendo gebunden waren, woll- 
te Katz die Spieler mit Promis und 
Sportspielen auf das Mega Drive 
aufmerksam machen. Ein Deal mit 
einem aufstrebenden Unternehmen 
aus Kalifornien erwies sich dabei 
als ein besonderer Glücksfall. John 
Madden Football (1990) von Elec- 
tronic Arts war die Killerapplikation 
für Segas Konsole. Neben EA-Sport- 
spielen wie NHL Hockey (1991) er- 
schienen aufierdem Umsetzungen 
erfolgreicher  Heimcomputer-Hits 
wie beispielsweise Populous (1990) 
und Desert Strike (1991). 

Aber Sega brauchte nicht nur 
eine Killerapplikation, sondern 
auch einen Mario-Killer. Ein neues 
Maskottchen und Zugpferd musste 
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Die wichtigsten Sega-Spiele 
Sega ist nicht nur Publisher, sondern war auch Konsolen- 


hersteller — deswegen fand auch EAs Madden seinen Weg 
in Top 5 der wichtigsten Sega-Spiele. 


FROGGER 

Schafft es der Frosch 
über die Straße? Der 
Kult-Hit Frogger (1981) 
der Агсаде-Ага. Das Ziel 
war ganz simpel: Mit 
simplen Bewegungs- 
befehlen mussten wir 
einen Frosch sicher 
über eine viel befahrene 
Straße lenken. " 


+ gë = JOHN MADDEN 
E ~ = Die Killerapplikation für 
E E Ss & das Sega Mega Drive: 
е ^ * 79 Electronic Arts’ John 
S% ^ Madden Football 
=E Fapt Е (1990). Die Serie hat 
һа auf anderen Plattformen 


bis zum heutigen Tag 
Bestand und erscheint 
fast jáhrlich. 


SONIC 

Ein Konkurrent für 
Mario: Das Spiel Sonic 
the Hedgehog (1991) 
war ein voller Erfolg. 
Der blaue Igel ist seit 
1991 Segas Maskott- 
chen und die wichtigste 
Marke des japanischen 


Unternehmens. 
KE Moby'Games. 


SHENMUE 

1999 war Shenmue wunder- 

bar anders: eine Mischung aus 
Adventure, Action und Lebenssi- 
mulation. Spieler und Presse wa- 
ren begeistert. Dennoch wurde 
Shenmue zu einem kommerziel- 
len Misserfolg. Gründe: u. a. die 
hohen Produktionskosten und 
die Probleme der Dreamcast. 


TOTAL WAR 

In Total War: Warham- 
mer (2016) kombinier- 
ten Creative Assembly 
und Sega zwei der aktu- 
ell wichtigsten Marken 
der Japaner. Anfang 
2019 folgt dann der 
náchste , richtige" Teil 
der Strategie-Reihe. 
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her! CEO Nakayama wollte einen 
Charakter wie Micky Maus. Nach- 
dem das interne Entwicklungsteam 
kreative Figuren-Ideen mit Hasen 
und  Gürteltieren — ausarbeitete, 
fiel schlieBlich die Wahl auf einen 
blauen Igel — Sonic the Hedgehog 
war geboren! Das dazugehörige 
Jump & Run erwies sich 1991 als 
riesiger Erfolg. Als Sega schließlich 
auch noch ein Konsolen-Bundle 
mit Sonic auf den Markt warf und 
aggressive Werbekampagnen, in- 
klusive des berühmt-berüchtigten 
Sega-Screams, fuhr, waren die 
Japaner auf der Erfolgsspur. In 
den USA passierte sogar das Un- 
glaubliche. Bei den Konsolenver- 
käufen lag Sega zeitweise vor dem 
scheinbar unerreichbaren Riesen 
Nintendo. 

Als weniger erfolgreich erwies 
sich der Ausflug auf den Hand- 
held-Markt. Das Sega Game Gear 
erschien 1990 als Reaktion auf Nin- 
tendos Game Boy. Das Game Gear, 
ausgestattet mit einem Farbbild- 
schirm, war Nintendos Handheld 
technisch überlegen. Sega konnte 
mit dem Megaseller Puyo Puyo 
(1993) sogar ein Tetris-artiges Spiel 
anbieten. Doch die Nachteile wogen 
schwer: eine kürzere Akkulaufzeit, 
der deutlich höhere Preis und der 
Mangel an Top-Titeln. Dass die bes- 
sere Technik nicht immer zum Erfolg 
führt, musste Sega auch beim Sega 
CD, einer CD-Erweiterung für das 


"7 айп Meilenstein im Rennspiel 


2 Genre: Sega Rally Championship (1995). (quelle: Moby Games) 
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In Japan ein riesiger Erfolg: Yakuza (2005) 
und seine Nachfolger. (Quelle: Moby Games) 


Mega Drive, im Jahr 1992 erfahren. 
Zwar war die CD mit ihrer großen 
Speicherkapazität das Medium der 
Zukunft. Auch verkauften sich ei- 
nige Titel, insbesondere interaktive 
Filme wie Night Trap (1992) von 
FMV-Pionier Digital Pictures, recht 
gut auf Segas Konsole. Dennoch 
machte die potenzielle Kundschaft 
aufgrund des hohen Anschaffungs- 
preises und der dürftigen Auswahl 
an Spielen weitgehend einen Bogen 
um die CD-Erweiterung. 


Neue Konkurrenz 

In dieser Phase häuften sich die 
Fehlentscheidungen. 1993 bekam 
Sega kalte Füße. Man befürchtete, 
dass Atari mit der neuen Konsole 
Jaguar schneller in die nächste 
Konsolen-Ära starten und nicht 
mehr einholbar sein würde. Zu- 
gleich war ein fester Release-Ter- 
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min der eigenen neuen Konsole 
noch nicht absehbar. Sega be- 
schloss daher die Entwicklung des 
32X, eines Aufsatzes, der aus dem 
Mega Drive eine 32-Bit-Konsole 
machen sollte. Die Hauruck-Aktion 
ging vóllig in die Hose. Ironischer- 
weise erschien das 32X schließlich 
zeitgleich mit der neuen Konsole 
Sega Saturn im November 1994. 
Das 32X blieb in den Regalen lie- 
gen — und bei den spielenden Kun- 
den stieg die Verunsicherung. 
Auch das Sega Saturn hatte 
mit Schwierigkeiten zu kámpfen. 
Wieder einmal schreckten der 
hohe Anschaffungspreis und die 
dürftige Spielebibliothek potenzi- 
elle Interessenten ab. Der Vorwurf 
der Third-Party-Entwickler: zu we- 
nig Support durch Sega. Selbst die 
Partnerschaft mit Electronic Arts 
ging zu Ende. Dennoch erschienen 


richtig gute und erfolgreiche Titel 
für den Saturn. Vor allem zeigten 
die Japaner, dass sie bezüglich 
Technik und innovativer Ideen 
immer wieder ganz vorne dabei 
waren. So steuerte Sega beispiels- 
weise den 3D-Rail-Shooter Panzer 
Dragoon (1995), den 3D-Prügler 
Virtua Fighter (1995) sowie die 
Rennspiele Sega Rally Champion- 
ship (1995) und Daytona USA 
(1995) bei. 

Nur einen Monat nach dem Sa- 
turn erschien Sonys Playstation. 
Schon bald bereute man vermut- 
lich bei Sega die Entscheidung, So- 
nys Vorschlag für eine gemeinsame 
Konsole abgelehnt zu haben. Sony 
und die Playstation waren die neue 
Nummer 1 am Konsolenmarkt. Als 
schließlich auch noch im Juni 1996 
Nintendos 64-Bit-Konsole N64 er- 
schien, rutschten die Verkaufszah- 
len des Sega Saturn endgültig ab. 
1997 verkündete der neue CEO von 
Sega of America, Bernie Stolar, auf 
der E3, dass das Saturn nicht die 
Zukunft sei. Gleichzeitig stoppte 
das interne Team Sega Technical 
Institute die Entwicklungsarbeiten 
an Sonics heiß erwartetem ersten 
3D-Abenteuer Sonic X-treme. Im 
März 1998 stellte Sega schließlich 
sogar den Verkauf des Sega Saturn 
in den USA ein. Stattdessen wollte 
das japanische Unternehmen die 


In Sonic the Hedgehog 2 (1992) bekam Sonic einen Sides 
kick und einen Zwei-Spieler-Modus. (Quelle: Moby Games) 


Die Sega-Geschichte im Überblick 


Ressourcen auf einen Nachfolger 
konzentrieren. 


1954: Erste 

Erwähnung 

des Namens 
Sega 


1965: Fusion mit 
Rosen Enterprises 
und Gründung von 
Sega Enterprises 


1969: 
Verkauf an 
Gulf+ 
Western 


1983: 
SG-1000 
erscheint 


Gründung 
von Service 
Games 


1983: Die 
japanische 
IT-Firma CSK 
kauft Sega. 


1986: Sega Mas- 
ter System und 
Gründung von 
Sega of America 


Die Sega Dreamcast hatte einiges auf dem Kasten. 


Sie war beispielsweise die erste Konsole mit Online-Funktioriz 
(Quelle: https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Asim18:/media/File:Sega-dreamcast-set.png) 


Ende einer Ára 
Mit einer groBen Marketingkam- 
pagne rührte Sega die Werbetrom- 
mel für die Sega Dreamcast und 
den Launch-Titel Sonic Adventure 
(1998). Letzterer erschien dann 
zwar erst einen Monat nach dem 
Release der Konsole, doch die 
Kampagne zeigte Erfolg. Schon am 
ersten Tag waren alle Dreamcasts 
ausverkauft. Sega hátte sogar noch 
mehr Konsolen verkaufen kónnen, 
jedoch machte die hohe Ausfall- 
quote eines Chips in der Produk- 
tion besseren Verkaufszahlen 
einen Strich durch die Rechnung. 

Die Dreamcast bot ein run- 
des Spielepaket: das komplexe 
Action-Adventure Shenmue (1999), 
das Fighting Game Soul Calibur 
(1999), das Survival-Horror-Spiel 
Resident Evil: Code Veronica (2000), 
das Rennspiel Crazy Taxi (2000), das 
Skater-Spiel Jet Set Radio (2000), ei- 
nen indizierten Shooter von ID-Soft- 
ware (2000) oder auch Phantasy 
Star Online (2000), seines Zeichens 
das erste MMORPG für eine Konso- 
le. Doch der Erfolg war flüchtig. Trotz 
hervorragender Verkaufszahlen ge- 
riet Sega in Bedrángnis. Im Márz 
2000 erblickte Sonys Playstation 2 
das Licht der Konsolenwelt. Im Jahr 
darauf folgte der GameCube vom 
Dauerkonkurrenten Nintendo. Zu- 
dem betrat Software-Riese Micro- 
soft mit seiner Xbox den Ring. 

Sega reagierte mit Rabattaktio- 
nen und Preisreduzierungen. Doch 


allmáhlich ging den Japanern die 
Luft aus. Seit Jahren schrieben 
sie rote Zahlen. Bei Sega setzte zu 
diesem Zeitpunkt ein Umdenken 
ein: In Zukunft wolle man sich auf 
Arcade-Automaten und Spiele 
konzentrieren. Die letzten Dream- 
casts wurden für Spottpreise ver- 
ramscht. Super Monkey Ball, der 
Auftakt einer erfolgreichen Video- 
spielreihe, erschien 2001 nicht 
mehr für die Dreamcast, sondern 
als Launch-Titel für den Game- 
Cube. Sega arbeitete nun mit Nin- 
tendo zusammen. Eine Ära ging zu 
Ende. Nach 18 Jahren stieg Sega 
aus dem Konsolengeschäft aus. 


Neue Wege 
2001 starb CEO Isao Okawa. In sei- 
nem Testament erließ er Sega meh- 
rere Hundert Millionen US-Dollar, 
die er seiner Firma geliehen hatte. 
Geld, das Sega dringend brauchte. 
Zwei Jahre später stieg der japa- 
nische Spielautomatenhersteller 
Sammy Corporation bei Sega ein. 
Aus der Fusion entstand Sega 
Sammy Holding, mit Sega Games 
als Tochtergesellschaft. Sega ent- 
wickelte nun für alle Konsolen, 
darunter viele Umsetzungen be- 
kannter Marken und Arcade-Hits. 
Für die Playstation 2 entwickelte 
Sega ein exklusives Action-Adven- 
ture: Yakuza (2005) war in Japan 
ein riesiger Erfolg. 

Außerhalb Japans war Yakuza 
ein Nischentitel. Doch Sega hatte 


Das Sega Master System war eine technisch verbesserte Version von 
Segas Debütkonsole SG-1000. (Quelle: Wikipedia/gemeinfrei) 


Fan 


Das Mega Drive war, 
Segas erfolgreichste 
Konsole. Hier im Bild: 
Mega Drive 2 


(Quelle: Stephan Petersen) 


auch den westlichen Spielemarkt 
im Auge und kaufte 2005 das bri- 
tische Studio Creative Assembly. 
Das hatte bisher durch die Stra- 
tegie-Reihe Total War (seit 2000) 
von sich reden gemacht. Der Kauf 
erwies sich als Glücksgriff. Total 
War gehórt heute neben Sonic 
und Puyo Puyo zu den wichtigsten 
Marken der Tokioter. Ein groBer 
Erfolg war auch Mario & Sonic bei 
den Olympischen Spielen (2007). 
Sonic, einst als Rivale des italieni- 
schen Klempners erschaffen, und 
Mario schmückten gemeinsam 
das Cover einer Sportspielesamm- 
lung für Nintendos Konsolen Wii 
und DS und maßen sich im virtu- 
ellen sportlichen Wettkampf. Neu- 
land betrat Sonic auch in Biowares 
Rollenspiel Sonic Chronicles: Die 
dunkle Bruderschaft (2008). 

2013 bewies Sony nach der 
Pleite von THQ den richtigen Rie- 


MEGA Dm STI 


cher. Die Japaner sicherten sich 
das kanadische Entwicklungsstu- 
dio Relic Entertainment und da- 
mit die Rechte an der Company of 
Heroes-Videospielreihe (seit 2006) 
und Warhammer 40.000. Das Stra- 
tegiespiel Company of Heroes 2 
(2013) sowie der Survival-Thril- 
ler Alien: Isolation (2014) von Ent- 
wickler The Creative Assembly ver- 
kauften sich sehr gut. Aber auch 
die alten Sega-Fans wurden wei- 
terhin bedient. 2017 erschien der 
Platformer Sonic Mania für aktuel- 
le Konsolen und den PC. An Fans 
richtete sich ebenfalls der 2017 
eróffnete Online-Shop. Dort kón- 
nen sich Sega-Anhänger seitdem 
mit Memorabilien eindecken und 
in Erinnerungen schwelgen, als 
Sega und Nintendo in den Wohn- 
zimmern und auf den Schulhófen 
um die Vorherrschaft rangen. 
STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 
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Geburt, Hóhepunkte & Niedergang 
der innovativen Sega-Konsole 


Am 27. November 2018 feiert Segas Dreamcast ihren 20. Geburtstag. Wir nehmen 
das runde Jubiläum zum Anlass, den turbulenten Werdegang der Konsole Revue passieren 
zu lassen und auf ein System zurückzublicken, das bis heute Kultstatus genießt. 


REPORT I Die bewegte Geschich- 
te der Dreamcast-Konsole be- 
ginnt im Jahr 1997. Wáhrend sich 
Sonys massiv beworbene Playsta- 
tion und Nintendos N64 erfolg- 
reich verkaufen, fállt es Sega zu- 
sehends schwerer, seine bereits 
1994 veróffentlichte 32-Bit-Kon- 
sole Saturn unters Volk zu brin- 
gen. Die Gründe hierfür sind 
vielfáltig und reichen von einer 
schwierig zu programmierenden 
Hardware über ungelóste Konflik- 
te mit Distributoren bis hin zu ir- 
ritierten Entwicklern. Letztere ha- 
ben Sega nicht verziehen, dass 
der US-Start des Saturn vorver- 
legt wurde, um der Playstation zu- 
vorzukommen. 

In Zahlen wird das Ausmaß der 
Misere noch deutlicher: 1997 be- 
trägt Segas Marktanteil nur noch 
zwölf Prozent (Sony: 47 Prozent; 
Nintendo: 40 Prozent). Eine Kri- 
se, die den Traditionshersteller 
zwingt, knapp ein Drittel seiner 
US-Belegschaft zu entlassen und 


schnellstmöglich Gegenmaßnah- 
men zu ergreifen. Es folgt der Ent- 
schluss, noch einmal alles auf eine 
Karte zu setzen und die Entwick- 
lung einer brandneuen Konsole in 
Angriff zu nehmen. 

Das Projekt selbst wird von 
zwei Hardware-Teams vorangetrie- 
ben. Team A, angeheuert vom da- 
maligen Sega-CEO Shoichiro Iri- 
majiri, arbeitet extern und steht 
unter der Leitung des Ex-IBM-Mit- 
arbeiters Tatsuo Yamamoto. Die- 
se Gruppe experimentiert anfangs 
mit einer Kombination aus Moto- 
rolas PowerPC-603e-CPU sowie 
einem Voodoo-2-Grafikchip aus 
dem Hause 3dfx und nennt ihren 
Prototypen „Black Belt" Team 
B hingegen setzt auf eine Hita- 
chi-SH4-CPU sowie VideoLogics 
PowerVR2-Grafikchip und wird von 
Hideki Sato koordiniert, seines Zei- 
chens Chef von Segas japanischer 
Hardware-Abteilung. Der Codena- 
me lautet zunächst „White Belt“, 
später „Dural“ und „Katana“. 


Mit Sonic Adventure erschafft Sega das meistverkaufte Dreamcast-Spiel. Knapp Md 
I 2,5 Millionen Einheiten des Hochgeschwindigkeitshüpfspiels gehen über die 
Ladentheken, 2001 erscheint der ausgezeichnete Nachfolger. Quelle: Sega 
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Dreamcast: Die Hardware 

nimmt Formen an 

Obwohl Sega zu Beginn die 
3dfx-Variante in Kombination mit 
einer SHA-CPU bevorzugt, geht 
der millionenschwere Grafikkar- 
tenauftrag schließlich an VideoLo- 
gic. Grund: 3dfx enthüllt im Rah- 
men seines Börsengangs voreilig, 
zusammen mit Sega an einer neu- 
en Konsole zu arbeiten — in den 
Augen der japanischen Chefetage 
Geheimnisverrat! 3dfx wiederum 
lässt sich die darauffolgende Be- 
endigung der Kooperation nicht 
bieten und verklagt Sega wegen 
Vertragsbruchs. 

Was viele nicht wissen: Elect- 
ronic Arts (EA) hat zu diesem Zeit- 
punkt bereits viel Geld in 3dfx inves- 
tiert und zeigt sich entsprechend 
enttäuscht über den PowerVR- 
Deal. Dass der Third-Party-Riese 
keine Dreamcast-Spiele entwickelt, 
liegt jedoch vielmehr an EAs Forde- 
rung nach Sportspielexklusivität, 
die Sega stets verweigert. 


Kompakt, schnell, kostengünstig 
Keine Frage, der Reifeprozess der 
Hardware ist mit zahlreichen Hür- 
den verbunden, führt am Ende 
aber zu einem sehr guten, kos- 
teneffizienten, gleichwohl kraft- 
vollen Ergebnis. Denn die finale 
Dreamcast-Konsole ist viel leich- 
ter zu programmieren als Se- 
gas Saturn und stemmt dank 
200-Megahertz-CPU, 16 Mega- 
Byte Hauptspeicher und flottem 
100-MHz-Grafikchip bis zu sechs 
Millionen Polygone pro Sekun- 
de bei einer maximalen Auflösung 
von 640 x 480 Bildpunkten. Resul- 
tat: Spiele erstrahlen deutlich de- 
taillierter und sichtbar schärfer als 
auf PlayStation und N64 — vor al- 
lem, wenn der Nutzer das Gerät via 
VGA-Adapter mit einem PC-Moni- 
tor verbindet. 

Für Aufsehen sorgen ferner das 
integrierte Modem (die USA erhal- 
ten eine 56K-Version, hierzulande 
gibt's leider nur die 33K-Varian- 
te), das gemeinsam von Sega und 


| Showdown der Klingenkämpfer: Die Dreamcast „Version des 3D- Prügelspiels Soul = 
Calibur taucht noch heute zurecht i in vielen Fachmagazinlisten der „Die 100 besten 2 
= aller Zeitenza auf. Quelle: Sega/ Namco 7 
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Sprayen, Skaten, Spaß haben: Segas Jet Set Radio mausert 

sich zum absoluten Publikumsliebling. Umsetzungen des 1 
| in Cel-Shading-Grafik gestalteten Spiels erscheinen unter — 1 

anderem für Windows, PlayStation 3 und Xbox 360. Quelle: Segal 


Yamaha entworfene GD-ROM-For- 
mat mit einem Fassungsvermögen 
von bis zu 1,2 Gigabyte sowie die 
Kompatibilität mit Microsofts Be- 
triebssystem Windows CE. Letz- 
teres kommt insbesondere jenen 
Entwicklern zugute, die PC-Spie- 
le ohne größeren Aufwand auf die 
neue Plattform portieren möchten. 


Mini-Game-Boys 

als Speicherkarte 

Weitere Highlights der Konsole sind 
vier Controller-Anschlüsse an der 
Front sowie der ergonomisch de- 
signte Controller. Im Gegensatz zu 
Sonys DualShock-Controller bietet 
das Dreamcast-Pad zwar nur einen 
Analogstick, dafür jedoch zwei ana- 
log abgefragte Schultertasten sowie 
zwei Steckplätze für die „Visual Me- 
mory Unit“ (kurz VMU) genannten 
Speicherkarten. Der Clou hier: Jede 
VMU ist mit einem Digital-Steuer- 
kreuz, zwei Aktionstasten, zwei klei- 
neren Zusatztasten sowie einem 
eigenen Monochrom-Display aus- 


„Dreamcast = 


bis zu sechs Milliarden Spieler An dieser 
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Slogan, der die Online-Funktionalität.de 


bizarren Marketing-Sloga, der die 
Konsole bewarb, dürften sich viele 


——— чи 9 
Fans noch gut erinnern 


Dreamcast 


Up to 6 billion players 


gestattet und daher in der Lage, 
unterwegs simple Minispiele abzu- 
spielen. Steckt man die VMU in den 
Controller, sind spielbezogene Gra- 
fiken und Animationen abrufbar. 
Über die Steckplätze an der Stirn- 
seite können außerdem zwei VMUs 
miteinander gekoppelt werden, was 
unter anderem der Austausch von 
Spielständen ermöglicht. 


Ein Kringel hebt ab 

Am 27. November 1998 ist es 
schließlich soweit: Zum Preis von 
29.000 Yen (umgerechnet ca. 227 
Euro nach aktuellem Kurs) geht 
das Gerät zunächst in Japan an 
den Start — und trifft trotz mageren 
Launch-Line-ups mit nur vier Spie- 
len den Nerv der Fans. Die Kunden 
kaufen sogar so euphorisch, dass die 
erste Charge von 150.000 Geräten 
bereits am ersten Tag vergriffen ist. 
Das Problem: Aufgrund von hohen 
Ausfallquoten bei der Herstellung 
des PowerVR-Grafikchips kann Sega 
anfangs kaum Nachschub liefern. 


Weil sich außerdem die potenzi- 
ellen Kracher Sonic Adventure und 
Sega Rally Championship 2 nach 
hinten verschieben und Capcoms 
Power Stone trotz hoher Produkt- 
qualität hinter den Verkaufserwar- 
tungen des Handels zurückbleibt, 
muss Sega schon bald eingeste- 
hen, dass die optimistische Prog- 
nose von einer Million verkauften 
Geräten bis Ende Februar 1999 
nicht zu halten ist. Die Lösung: 
Bereits im Juni 1999 — und da- 
mit nur drei Monate nach der An- 
kündigung von Sonys vermeintli- 
cher Superkonsole Playstation 2 
— wird der Dreamcast-Preis in Ja- 
pan auf 19.900 Yen reduziert (um- 
gerechnet ca. 157 Euro nach ak- 
tuellem Kurs). Die Hardware wird 
also spottbillig und praktisch zum 
Selbstkostenpreis verkauft. 


1999: Das Dreamcast-Superjahr 
Der Erfolg dieser Maßnahme lässt 
nicht lange auf sich warten und 
wird durch die Veröffentlichung des 


= еа 
Metropolis Street Racer von Bizarre Creations fährt 2000 - 
Topwertungen ein, verkauft sich jedoch schlecht. Project 


Gotham Racing, der spirituelle Nachfolger für die Xbox, schafft: SZ 
es in die Top 10 der meistverkauften Xbox-Spiele. Quelle: Sega ^; ^ 
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Fragt man Vertikal-Shooter-Fans nach dem besten Spiel 
des Genres, fällt meist der Name /karuga. Die Dreamcast- 
Umsetzung des Arcade-Knallers erschien im September 
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Power Stone 
14. Oktober 1999 
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2-59 | Sega Rally 2 
Fy 14. Oktober 1999 


Sonic Adventure 
14. Oktober 1999 
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ChuChu Rocket! 
La +. 4 9. Juni 2000 
Lee , 


Soul Calibur 
1. Dezember 1999 
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Crazy Taxi 
25. Februar 2000 


À CODE: Veronica 


Resident Evil 
d Code: Veronica 
26. Mai 2000 


play^ 73 


_ ] magazin play? 


Kurioses Zubehör 


Kaum eine Konsole hat so viel kurioses Zubehör hervorgebracht wie die Dreamcast. Im April 
1999 etwa erfreut sich Sega Bass Fishing groBer Beliebtheit. Kein Wunder, denn genau wie 
beim großen Arcade-Vorbild ging der Spaß erst richtig los, wenn man den Fischen mit dem 
dafür maßgeschneiderten Angel-Controller zu Leibe rückte — Bewegungssensoren und 
stilechte Kurbel zum Einholen der Sehne inklusive. Mindestens genauso beliebt sind die 
Rassel-Controller fürs Tanzspiel Samba de Amigo. Der Gag hier: In den Rasseln befinden sich 
Ultraschalltransmitter, die mit den Sensoren in einer Bodenmatte kommunizieren und auf 
diese Weise die Position der Rasseln im Raum bestimmen. Zum offiziellen Zubehör-Line-up 
zählen außerdem Maus und Tastatur, ein Mikrofon, ein Lenkrad, ein „Vibration Pack“, eine 
VGA-Box, ein Arcade-Stick, eine Lichtpistole, ein in Virtual On zum Einsatz kommender 


Twin-Stick-Controller sowie 
eine Dreameye genannte 
Mischung aus Kamera und 
Webcam. Letztere schaffte 
es jedoch nie in den Westen. 


Der er sogenannte > Dreamcast Twin. Stick verfügt ü über zwei | 
Joysticks, c dafür aber über weniger Buttons. Quelle: S Sega 


Die Maraca-Controller für Segas Konsole schüttelte , 
man im Rhythmusspiel Samba de ai. Quelle: Youtube 


Mit dem Angel-Controller passend 
zu Sega Bass Fishing fischt es sich 
gleich besser. Quelle: Sega 


von Kritikern gefeierten 3D-Prügel- 
spiels Soul Calibur beflügelt, die in 
Japan am 5. August 1999 stattfin- 
det. Ergebnis: Wáhrend Segas Aktie 
einen Sprung von satten 17 Prozent 
macht, surft die Konsole erstmals 
auf einer spürbaren Hypewelle, die 
pünktlich zum US-Launch ihren 
Hóhepunkt erlebt. 

Stichwort US-Launch: Unter- 
stützt von einer aggressiven Mar- 
ketingkampagne unter dem Motto 
„15 Thinking", schickt Sega seine 
Konsole am 9.9.1999 zum Kampf- 


preis von 199 US-Dollar ins Ren- 
nen und serviert obendrein 19 ver- 
schiedene, über diverse Genres 
verteilte Starttitel. Mit dabei sind 
Spaßgaranten wie ein hierzulande 
indizierter Lightgun-Zombie-Shoo- 
ter, die Football-Simulation NFL 
2K, das humorvolle Box-Spektakel 
Ready 2 Rumble Boxing und natür- 
lich Sonic Adventure, Soul Calibur 
sowie Power Stone. Kurzum: Das 
breit gefácherte Aufgebot kommt 
hervorragend an und sorgt für eine 
halbe Million verkaufte Dream- 


i m Action-Adventure Headhunter aus dem Jahr 2002 Schießt, rast 
und schleicht Protagonist Jack Wade durch ein richtig gut gemachtes 
QT Abenteuer? à la Metal Gear RS dud Sch We 

| » 


очки 
0257/0500 


74 | 02.2019 | play* 


cast in nur zwei Wochen. Das ist 
rekordverdächtig und mit knapp 
98 Millionen US-Dollar (heute um- 
gerechnet ca. 86 Mio. Euro) Um- 
satz eindeutig der stärkste Launch 
einer Sega-Konsole in den USA. 
Nicht minder erfreulich für Sega: 
An Weihnachten vermeldet das 
Unternehmen mehr als eine Mil- 
lion verkaufte Konsolen und einen 
US-Marktanteil von 31 Prozent. 
Aber auch in Europa läuft es an- 
fangs so gut, dass Sega Europe be- 
reits an Weihnachten 1999 Stück- 


zahlen von 500.000 verkauften 
Konsolen meldet. Eine Menge, die 
man eigentlich erst sechs Mona- 
te später hätte erreichen müssen. 
Der Startpreis in Deutschland: 499 
Deutsche Mark (umgerechnet ca. 
250 Euro). 


Der Anfang vom Ende 

Um genau diesen Trend aufrecht- 
zuerhalten und sich für den be- 
vorstehenden Start der technisch 
überlegenen Playstation 2 zu 
wappnen, konzentriert sich Sega in 


- 
Das MMORPG Phantasy Star Online wird allein in Japan über eine 

|- halbe Million Mal verkauft. Dank privat organisierter Fanserver kann 

[mar de PC-Fassung heute immer noch Spielen. Quelle: Sega 
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Resident Evil Code: Veronica gilt bei vielen Fans 


als das beste Dreamcast-Horrorspiel. 2011 


erschienen HD-Remaster für PS3 und Xbox 360. 


Quelle: Capcom 


den folgenden zwólf Monaten vor 
allem auf die Veróffentlichungen 
hochkarátiger Spiele. 

Im Jahr 2000 erscheinen etwa 
die Arcade-Raserei Crazy Taxi, 
Capcoms Horror-Hit Resident 
Evil Code: Veronica, das Prügel- 
spiel Marvel vs. Capcom 2 und das 
Rennspiel Metropolis Street Ra- 
cer. Mit Shenmue (Japan-Release 
Ende 1999, USA- und Europa-Re- 
lease Ende 2000) setzt sich Game- 
design-Legende Yu Suzuki darüber 
hinaus selbst ein Denkmal. 

Das Tragische dabei: Trotz der 
hohen Qualität dieser Titel kämpft 
Sega hinter den Kulissen bereits 
mit neuen Problemen. Eines davon 
betrifft die andauernde Zurückhal- 
tung von Third-Party-Publishern 
wie Electronic Arts und Square 
Enix. Wer also auf Dreamcast-Um- 
setzungen von Bestsellerserien wie 
FIFA oder Final Fantasy gehofft hat, 
wird nach wie vor enttäuscht. 


Rückschläge in Fernost 

Sorgen bereitet darüber hinaus 
der Heimatmarkt Japan, weil die 
Software-Verkäufe hier tendenziell 
rückläufig sind. Dies reißt zuneh- 
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| Shenmue ist eines der ersten Spiele mit urbanem Sandbox- 
|l Szenario. Gewissermaßen gilt es als Wegbereiter für den 
Open-World-Hit Grand Theft Auto 3. Quelle: Sega Ф 
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Р Das Rhythmusspiel Samba de Amigo holt den brasilianischen 
I! Karneval ins heimische Wohnzimmer und entpuppt s sichg Балл y 


E als SE Kalorienverbrenner, quelle: SE ПФ RA 
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mend Lócher іп die ohnehin schon 
durch den US- und Europa-Launch 
angeschlagene Haushaltskasse. 
Außerdem muss Segas Arcade-Ge- 
schäft empfindliche Rückschlä- 
ge verkraften, die später sogar zur 
Schließung von 246 Spielhallen 
führen werden. 

Für Peter Moore, damals Präsi- 
dent von Sega of America, gibt es 
nur einen Ausweg: die Stärkung des 
profitablen US-Marktes. Oder um es 
mit Moores eigenen Worten zu for- 
mulieren: „Man muss dort fischen, 
wo die Fische auch anbeißen.“ 

Als Angel dient wenig spä- 
ter der Startschuss des Inter- 
net-Gaming-Dienstes SegaNet am 
10. September 2000. Die Platt- 
form kostet zunáchst 21,99 Dol- 
lar pro Monat und gibt Nutzern 
die Möglichkeit, zu chatten, zu 
surfen, E-Mails zu versenden und 
onlinetaugliche Games wie NFL 
2K1, Bomberman Online, einen 
їп Deutschland indizierten Are- 
na-Shooter von id Software oder 
Starlancer zu spielen. 

Um Sonys Playstation 2, die 
in den USA im Oktober 2000 für 
299 US-Dollar (heute umgerech- 
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net са. 262 Euro) durchstartet, zu- 
sátzlichen Wind aus den Segeln zu 
nehmen, initiiert SEGA auBerdem 
eine knallharte Rabattschlacht. 
Es beginnt mit einer Preissenkung 
bei der Konsole auf schlappe 149 
US-Dollar (heute umgerechnet ca. 
130 Euro) am 31. August 2000. 
US-Kunden, die gleichzeitig ein 
18-Monate-Abo bei SegaNet ab- 
schlieBen, bekommen den Preis 
der Konsole gar komplett erstattet 
und obendrauf eine Tastatur ge- 
schenkt. 


Zwei Millionen zu wenig 

Rückblickend betrachtet kurbelt 
Moores Niedrigpreisstrategie die 
Hardware-Verkáufe zwar spürbar 
an, das Ziel, bis zum Ende des Jah- 
res 2000 knapp fünf Millionen Ge- 
ráte allein in den USA zu verkau- 
fen, wird jedoch verfehlt. Vielmehr 
wechseln in Amerika lediglich drei 
Millionen Dreamcast-Exempla- 
re den Besitzer. Mit anderen Wor- 
ten: Sega hat sich verkalkuliert und 
die Loyalitát der Sony-Kunden un- 
terschátzt. Viele Spieler, die beim 
Launch der PS2 keine Konsole er- 
gattern konnten, wechseln nicht 
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gius 2 erscheint im Herbst 2001 in Europa und ist ein za 
absoluter Pe kann den rl der Dreamcast 
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Dead or Alive 2 
14. Juli 2000 


Marvel vs. 
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Virtua Tennis 
9. August 2000 


F355 Challenge: 
Passione Rossa 


255 Metropolis 
Street Racer 


=) Shenmue 
d 1. Dezember 2000 
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Wusstet hr schon, dass ... 


* jede Dreamcast-Disc eine Audiobotschaft abspielt, wenn man sie in einen CD-Player 
einlegt? Der dort abgespielte Text weist den Kunden in der Regel darauf hin, dass 
Track 1 der Disc Spieldaten enthált und nicht auf einem Audiosystem abgespielt wer- 
den sollte. 


* der Start-up-Sound der Konsole von Ryüichi Sakamoto komponiert wurde? Der Ja- 
paner schrieb bekannte Filmmusiken, darunter zu Der letzte Kaiser (1987) und The 
Revenant (2015). 


* der Name Dreamcast im Rahmen eines öffentlichen Wettbewerbs ermittelt wurde und 
die Worte „Dream“ (auf Deutsch , Traum") und „Broadcast“ (auf Deutsch „Übertra- 
gung") vereint? Einsender dieses Vorschlags war der japanische Spieledesigner Kenji 
Eno. Auf ihn soll auch das Spiellogo zurückzuführen sein. 

* das europáische Dreamcast-Modell nur deswegen einen blauen statt einen orangen 
Kringel trágt, weil es zu einem Rechtskonflikt mit dem deutschen Multimedia-Verlag 
Tivola kam? Der nämlich nutzt ein ganz ähnliches Logo für die Darstellung des Buch- 
stabens „o“ im Namen. 

* Dreamcast-Konsolen von Sega noch bis ins Jahr 2007 repariert wurden? 

e sich mal ein Wiimote-ähnlicher Motion-Controller in der Entwicklung befand? 

* US-Kunden Dreamcast-Konsolen und -Spiele schon vor dem US-Launch bei Holly- 
wood Video zum Ausprobieren ausleihen konnten? 

e es mal eine Dreamcast-Sonderedition mit eingebautem Fernseher gab, dessen Ge- 


háuse aussah wie ein Sonic-Kopf? Das Ganze nannte sich Divers 2000 CX-1, war unter 
anderem für Teleconferencing gedacht und nur in Japan erhältlich. 


• Sega Europe mal Sponsor von gleich vier verschiedenen Top-Fußballvereinen war? In 
England floss Geld an den FC Arsenal, in Frankreich an AS Saint-Etienne, in Italien an 
Sampdoria Genua und in Spanien an Deportivo La Coruña. 


e der ehemalige Sega-Präsident Isao Okawa 15 Tage vor dem Produktionsstopp der 
Dreamcast-Hardware verstarb? Kurz zuvor hatte er sogar noch Aktienanteile im Wert 
von 695 Millionen US-Dollar zurückgegeben und Sega auf diese Weise eine dringend 
benótigte Finanzspritze gegónnt. 
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E Spiel, Satz und Sieg: Mit hoher Einsteigerfreundlichkeit, lebensechten Animationen 
und Vier-Spieler-Unterstützung erobert Virtua Tennis ‚die Herzen der Sportspielfans. 

| Auch. der Nachfolger von 2001 ist ein Kracher. Quelle: Sega 


— wie Sega es erhofft hatte — aus 
Enttäuschung zur Dreamcast-Kon- 
kurrenz, sondern warten lieber ab, 
bis Sony weitere Hardware nach- 
liefert. 

Im Sommer 2000 hat Sony 
darüber hinaus die PSone veróf- 
fentlicht, eine deutlich kompak- 
tere Version der Ur-Playstation. 
Die Konsole kostet lediglich 99 
US-Dollar (umgerechnet ca. 90 
Euro) und hált nicht zuletzt deswe- 
gen viele preisbewusste Spieler da- 
von ab, sich nach anderen Alterna- 
tiven umzusehen. 


Nicht dauerhaft konkurrenzfähig 
Knallharte Preiskriege, loyale Play- 
station-Fans, Gerüchte über eine 
Videospielkonsole von Microsoft, 
zu wenig Third-Party-Unterstüt- 
zung, Schwarzkopien, die ohne 
Mod-Chip laufen, Rollenspielflau- 
te in Japan, all das führt schließlich 
dazu, dass Peter Moore und sein 
Kommunikationschef Charles Bell- 
field im September 2000 ein inter- 
nes Krisenmeeting einberufen. Wie 
ernst die Lage ist, zeigt schon die 
Gásteliste, denn neben hochrangi- 
gen Persónlichkeiten aus der Chef- 


etage werden die führenden Kópfe 
der Sega-internen Studios geladen, 
allen voran Yu Suzuki von AM2, Yuji 
Naka von Sonic Team, Rikiya Naka- 
gawa von WOW Entertainment und 
Toshihiro Nagoshi von Amusement 
Vision. ,Wir prásentierten eine 
Strategie, die vorschlug, dass wir 
uns aus dem Hardware-Gescháft 
zurückziehen", erinnert sich Bell- 
field in einem Gesprách mit Gama- 
sutra. Suzuki und Co sind erwar- 
tungsgemáB geschockt. So sehr, 
dass sie schweigend den Raum 
verlassen. 

Was genau an diesem Tag noch 
alles geschah, ist nicht überlie- 
fert. Fest steht nur: Am 31. Janu- 
ar 2001 — und damit gerade mal 
26 Monate nach dem Debüt der 
Hardware — erhált die Weltóffent- 
lichkeit traurige Gewissheit, dass 
Sega die Dreamcast-Produktion 
zum 31. Márz 2001 einstellt. Um 
Restbestánde loszuwerden, wird 
auBerdem eine weitere Preissen- 
kung auf 99 US-Dollar bekanntge- 
geben. Die einzig gute Nachricht 
an jenem Tag: Sega selbst bleibt 
der Branche erhalten, um fort- 
an als Multiplattform-Publisher zu 


Wie kónnte eine mobile Dreamcast-Konsole aussehen? Die britische Bastler- 


Webseite Extreme Consoles wollte es wissen und pinselte eine Nintendo Switch um. 
Quelle: www.extreme-consoles.co.uk 


www.playvier.de 


Ап Topspielen für das System mangelt es nicht. 


Allerdings gibt es auch zahlreiche Nieten. Ihr wolltet 
Schon immer wissen, wie es sich anfühlt, eine gz 

|. Badewanne auf Rädern zu lenken? Dann führt kein Weg 
an Spirit of Speed 1937 vorbei! Quelle: Moby Games 


agieren und weiterhin hochkaráti- 
ge Spiele zu veróffentlichen. 


Phónix aus der Asche 

Wáhrend die verbleibenden 930.000 
Dreamcast-Konsolen zu immer neu- 
en Schnáppchenpreisen verscher- 
belt werden und spáter nur noch 
49,95 US-Dollar (heute umrechnet 
ca. 44 Euro) kosten, konzentrieren 
sich immer mehr Sega-Teams auf 
neue Titel für Playstation 2, Game 
Boy Advance, GameCube und Mic- 
rosofts erste Xbox. 

Tot ist die Dreamcast-Konso- 
le damit aber noch lange nicht, im 
Gegenteil. In Europa übernimmt 
Bigben Interactive schon bald den 
Vertrieb und die Vermarktung ver- 
bleibender Hardware-Restbestàn- 
de und bringt sogar Spiele, die 
eigentlich nur noch in Japan er- 
scheinen sollten, in den Westen — 
das grandiose Shenmue 2 oder Vir- 
tua Tennis 2 zum Beispiel. 

Aber auch eine kleinere Ent- 
wicklerszene hält der Dream- 
cast-Konsole und ihren 10,6 Mil- 
lionen Käufern die Treue und 
überrascht immer wieder mit her- 
ausragenden  Veróffentlichungen. 
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| ER "quy Ready 2 Rumble Boxing ( 1999) jist 


Ps simpel, aber technisch blitzsaüber umgesetzt 
Кла mit reichlich Humor gewürzt. Im Jahr 2000 erscheint 
E | der nicht minder gelungene Nachfolger. 


Mit dabei sind viele Spielhallentitel, 
die technisch betrachtet von der di- 
rekten Hardware-Verwandtschaft 
zwischen der Naomi-Platine und 
der Dreamcast-Konsole profitie- 
ren. Kleiner Insider-Tipp für Shoot- 
'em-up-Fans: Die Umsetzungen von 
Border Down (2003), Trizeal (2005), 
Under Defeat (2006) Triggerheart 
Exelica (2007) und Karous (2007) 
sind definitiv einen Blick wert. 


Leidenschaftliche 
Homebrew-Szene 

Obwohl die GD-ROM-Produktion 
nach Karous offiziell eingestellt 
wird, werkeln zahlreiche Indie-Ent- 
wickler bis heute mit vollem Elan 
an neuen Dreamcast-Inhalten. 
Technische Grundlage hierfür ist 
ein Hack der Warez-Gruppe, der es 
Anwendern bereits im Jahr 2000 
ermöglichte, Schwarzkopien und 
selbst entwickelte Software ohne 
zusätzliche Modifikationen auf der 
Hardware abzuspielen. 

Die Folge: Neben Dutzenden 
Anwendungen wie Emulatoren und 
Freeware-Programmen erscheinen 
sogar Umsetzungen der Betriebs- 
systeme Linux, NetBSD und QNX 


für die Sega-Konsole. Highlight 
bleiben jedoch mehr als 40 voll- 
wertige Spiele, denen das Herzblut 
der verantwortlichen Indie-Teams 
in jeder Codezeile anzumerken ist. 
Rush Rush Rally Racing vom hol- 
ländischen Entwickler Senile Team 
etwa schlägt in eine ähnliche Ker- 
be wie Micro Machines und gibt 
speziell im Vier-Spieler-Modus Voll- 
gas. Klare Empfehlungen kónnen 
wir zudem für das Rollenspiel Pier 
Solar and the Great Architects, den 
Horizontal-Shooter Sturmwind so- 
wie die in Costa Rica entwickelte 
Klótzchenknobelei Wind and Water: 
Puzzle Battles aussprechen. Nicht 
zu vergessen das Turrican-inspi- 
rierte Gunlord, der extrem fordern- 
de Bullethell-Shooter Last Hope so- 
wie das ebenfalls vertikal scrollende 
Fast Striker. Alle Titel stammen üb- 
rigens vom deutschen Indie-Ent- 
wickler NG:DEV.TEAM (http://www. 
ngdevteam.com) und sind weitere 
gute Gründe für einen Fortbestand 
des Dreamcast-Kultstatus. Verdient 
hat es die bis dato letzte Sega-Kon- 
sole allemal. 
SÖNKE SIEMENS/ 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 


| Skurril: In der in Europa nicht veröffentlichten Spielhallen” 
Umsetzung The Typing of the Dead geht es darum, Worte und d 
Sátze korrekt nachzutippen. gi Sega j^ 
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Smart-looking boy 
Smart-looking boy 


Die Arcade- Umsetzung Virtua Fighter 3tb ist ein 
hervorragendes Kampfspiel mit hoher epe 


Komplexität. Quelle: Sega 2 j^ 


Enormous hair 
Enormous hair 
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Phantasy 
AE) Star Online 
1 23. Februar 2001 


Dreamca — e 
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Grandia 2 
| 21. Februar 2001 


Dreamcag pu 


7 [| Skies of Arcadia 


Dreamcags 
Б Shenmue 2 


23. November 2001 


"1 Last Hope 
| Sr Cl 2007 


LAST. HOPE 
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Wenn ihr euch ein typisches Mobile-Game vorstellt, 
kommen euch sicherlich Titel wie Clash of Kingdoms 2 
in den Sinn. Kurzweilige Unterhaltung — und nach fünf 


Minuten poppt die erste Werbung auf. (Quelle: KoramGame) 
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Vom Kämpfen, 
Siegen und Verlieren 


Die Sache mit dem Schwierigkeitsgrad in Spielen 


Muss ein „echter“ Spieler Titel mit verbundenen Augen absolvieren können? 
Ist jemand, der auf seinem Smartphone Drachen züchtet, kein „echter“ Zocker? 


REPORT І Der im Elternhaus vor 
dem Bildschirm kauernde über- 
gewichtige Typ in den Zwanzigern 
mag noch immer das Klischeebild 
sein, das viele Menschen von Vi- 
deospielern haben. Damit liegen 
sie allerdings falsch. Die Jungen, 
Mädchen, Männer und Frauen, die 
sich selbst als Spieler bezeichnen, 
sind Teil aller Gesellschaftsschich- 
ten und würden „echtes“ Gaming 
wahrscheinlich jeweils anders de- 
finieren. Vielfalt ist großartig, aber 
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in diesem Fall stellt sie die Gaming- 
Industrie vor eine wachsende He- 
rausforderung: Wie anspruchsvoll 
sollte das perfekte Spiel sein? 


Die Fronten verhärten sich 

Ob Shooter-Fans oder begeisterte 
Rollenspieler: Wer spielt, ist per 
Definition ein Spieler. Allerdings 
öffnet sich seit einer Weile ein Ab- 
grund zwischen zwei Lagern. Auf 
der einen Seite sind da die Hardco- 
re-Gamer, die sich immer auf der 


Suche nach einer Herausforderung 
befinden und mit der optimalen 
Ausrüstung ausgestattet sind. Auf 
der anderen Seite warten die Ca- 
suals, die noch immer mit Holz- 
schwert und Anfängerrobe unter- 
wegs sind. Was wie ein ungleicher 
Kampf aussieht, wird aber nicht 
auf dem Schlachtfeld, sondern mit 
Münzen und Scheinen ausgetra- 
gen, denn Geld regiert bekannt- 
lich die Welt. Studien zeigen, dass 
es häufig die Gelegenheitsspieler 


sind, die bereit sind, ihre Kredit- 
karte in die Hand zu nehmen, um 
im Spiel ihrer Wahl auch ohne viel 
Aufwand voranzukommen. 

Es gibt allerdings noch eine 
dritte Gruppe, die im Niemands- 
land zwischen den beiden so 
unterschiedlichen Lagern sitzt. 
Sie meldet sich in Debatten nicht 
oft zu Wort, bildet jedoch die stille 
Mehrheit aller Spieler. Häufig sind 
es Fans einer bestimmten Serie, 
die aber auch neuen Spielen nicht 
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Das sagt US-Entwickler Bennett Foddys über sein Spiel Getting Over It 


„Warum habe ich mich hierfür entschieden? Dieses furchtbare Besteigen eines unmóglichen 
Berges. Ich hätte etwas erschaffen können, das euch gefällt. Ein Spiel, das euch antreibt, das 
euren Fortschritt speichert und euch Schritt für Schritt an euer Ziel bringt, schließlich ist Erfolg 
eine tolle Sache. Das wäre klug und vernünftig gewesen. Stattdessen muss ich zugeben, dass 


dieses Spiel alles andere als nett ist. Es hinterlässt einen bitteren Nachgeschmack. Es ist lau- 
nenhaft. Es ist voller potenzieller Rückschläge für ehrgeizige Spieler. Es lässt keine Nachsicht 
walten; es ist stressig und unmenschlich, aber nicht jeder Spieler ist gleich. Ich habe dieses 
Spiel für eine bestimme Art Person erschaffen. Um ihr wehzutun.“ Na dann! 


Nicht für jeden Spielertyp geeignet: Das Rage-Game Getting Over It von Entwickler Bennett Foddy (rechts). (Quelle: Benett Foddy / Wikimedia Commons) 
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abgeneigt sind. Sie zocken ein 
paar Stunden am Tag zur Entspan- 
nung, nach der Schule oder Arbeit. 
Freundschaftlicher Wettkampf ist 
ihnen nicht fremd. Videospiele sind 
für sie jedoch einfach nur ein Hob- 
by, das ihnen Spaß macht. 


Wer braucht schon Erfolge, wenn 
er Candys crushen kann? 

Ob bei politischen oder religiösen 
Themen — Extremismus ist selten 
gesund. Zocken bildet hier keine 
Ausnahme. Sogenannte Hardco- 
re-Gamer sind dafür bekannt, alles 
ein bisschen zu ernst zu nehmen. 
Sie kennen die Hintergrundge- 
schichte ihres Lieblingsspiels in- 
und auswendig, analysieren jedes 
Detail. Wehe, wenn ihr favorisierter 
Charakter im neuen Ableger einer 
Serie eine Wimper zu viel hat! 

Leidenschaft und Interesse 
sind an sich kein Problem, aller- 
dings gibt es auch in dieser Gruppe 
Extremisten, die es auf die Spit- 
ze treiben. Sie geizen nicht mit 
Hohn und Spott gegenüber wenig 
informierten Fans und machen 
manchmal sogar das Leben der 
Entwickler zur Hölle. Letztes Jahr 
ging Overwatch-Chefdesigner Jeff 
Kaplan sogar an die Öffentlichkeit 
und erklärte, dass sich manche 
seiner Kollegen regelrecht vor der 
Community fürchten. 

Am anderen Ende des Spek- 
trums finden sich die Smart- 
phone-Daddler, Candy-Crusher 
und Farmviller. Zwar sind viele 
Mobile-Games mittlerweile über- 
raschend anspruchsvoll und inno- 
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vativ, doch das damit verbundene 
Stigma besteht noch immer. Spie- 
ler zocken am PC oder werfen ihre 
Konsole an, alles andere sei Frevel! 
Wer will schon ein „Filthy Casual“, 
also ein ,dreckiger Gelegenheits- 
spieler“ sein? Es ist allerdings nun 
mal eine Tatsache, dass Konsolen 
und Heimcomputer nicht in die Ho- 
sentasche passen, ein Smartphone 
dagegen schon. 

Unser moderner Alltag ist meis- 
tens stressig, weshalb es für Ent- 
wickler Sinn ergibt, sich nach die- 
sem Millionenpublikum zu richten. 
Das Ergebnis: tausende Casual-Ga- 
mer, die sich für die Videospielwelt 
nur begrenzt interessieren, keine 


Konsole besitzen und für die der 
PC zu Hause ein reines Arbeitstier 
ist. Ihre Kaufkraft ist groß. Dement- 
sprechend ist es keine große Über- 
raschung, dass sie die Entwicklung 
der Industrie in den letzten Jahren 
maßgeblich beeinflussten. 


Eins, zwei oder drei? Entwickler 
müssen sich entscheiden 
Natürlich sind diese Beschreibun- 
gen der drei Spielertypen über- 
spitzt, aber das macht das Problem 
der Entwicklerstudios nicht kleiner. 
Drei Gruppen mit Visionen des per- 
fekten Spiels, wie sie unterschiedli- 
cher kaum sein könnten. Eigentlich 
sollte das jedoch unproblematisch 


sein, denn nicht jedes Spiel muss 
jeden Spieler ansprechen. Es gibt 
schließlich genug für alle, sodass 
sich jeder herauspicken kann, auf 
was er gerade Lust hat. Oder? 

Stimmt schon, aber Studios 
müssen Geld verdienen. Um mög- 
lichst hohe Umsätze verbuchen 
zu können, müssen sie sich für 
eine von drei Optionen entschei- 
den: enorme Zugänglichkeit und 
„Händchenhalten“ für die Massen, 
mehrere Schwierigkeitsgrade oder 
den Dark-Souls-Weg. Letzterer be- 
schreibt ein so anspruchsvolles 
Spiel, dass die Herausforderung 
zum Hauptmerkmal wird. 

Es ist kein Zufall, dass diese drei 
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Der Urvater der modernen bockschweren Spiele: Dark Souls. Nicht umsonst hat sich „Souls-like“ 
wie schon „Metroidvania“ zu einer eigenen Genrebezeichnung gemausert. (Quelle: From Software) 


Móglichkeiten exakt mit den drei 
genannten Spielergruppen über- 
einstimmen. Entwicklerstudios 
müssen sich bei jedem Projekt ent- 
scheiden, wen sie ansprechen wol- 
len. Mit mehreren Schwierigkeits- 
graden kann ein Spiel die meisten 
potenziellen Kunden bedienen, 
allerdings ist das der teuerste und 
zeitintensivste Weg. Bleiben noch 
zwei Optionen. 

Seid ehrlich: Für wen würdet ihr 
euch aus Herstellersicht entschei- 


den? Für Hardcore-Gamer, die je- 
des Detail analysieren, kritisieren 
und schwer  zufriedenzustellen 
sind? Oder für die durch die stei- 
gende gesellschaftliche Akzeptanz 
von Videospielen immer größer 
werdende Masse der Gelegenheits- 
spieler? Es ist sicher kein angeneh- 
mer Gedanke für alle passionierten 
Zocker da drauBen, doch ergibt die 
Wahl der Casual-Fraktion schon 
rein kommerziell betrachtet Sinn. 
Lasst euch das durch den Kopf 


gehen, wenn ihr euch das náchste 
Mal árgert, dass manche Spiele im- 
mer einfacher zu werden scheinen. 


Inmitten des Konsolenkrieges 

Das Zielpublikum und damit auch 
der Schwierigkeitsgrad, für den 
sich Entwickler entscheiden, hat 
sogar Einfluss auf die Wahl der 
Plattform. Der PC ist eine All- 
zweckwaffe, die sich fast in jedem 
Haushalt findet. Dementspre- 
chend breit gefächert ist die Aus- 


Der bunte Zeichentrickstil von Cuphead ist trügerisch: Hinter der niedlichen Fassade verbirgt sich ein 
Plattformer, der euch an den Rand eines Nervenzusammenbruchs bringen kann. (Quelle: Studio MDHR) — 
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wahl der dort verfügbaren Spiele. 
Bockschwere Rage-Games teilen 
sich unter Umständen den Desk- 
top mit Kinderkram, der für einen 
Erstklässler kein Problem darstel- 
len würde. Allerdings erfordern 
anspruchsvolle AAA-Titel eine 
hohe Rechenleistung. Das kostet 
natürlich, und wer hat für so etwas 
das entsprechende Kleingeld? 
Hardcore-Gamer! 

Smartphones befinden sich am 
anderen Ende des Spektrums. Fast 
jeder hat heutzutage eins, aber die 
Auswahl an „richtigen“ Spielen a la 
Playerunknown's Battlegrounds 
oder Fortnite ist winzig. Das Ziel 
einer App ist, ihre Nutzer für kur- 
ze Zeit, aber immer wieder vor die 
kleinen Bildschirme zu locken. 
Perfekt für Gelegenheitsspieler — 
aber weniger interessant für alle, 
die gern stundenlang in ihre liebste 
digitale Welt abtauchen. 

Playstation und Xbox in einen 
Sack zu stecken ist eigentlich ein 
Unding. In diesem Fall gehören 
sie jedoch zumindest in eine ähn- 
liche Kategorie. Sie sind günstiger 
in der Anschaffung als so manches 
Smartphone und leistungsfähiger 
als die meisten Computer dersel- 
ben Preisklasse. Folglich ist es ein 
guter Mittelweg für all diejenigen, 
die an einer reinen Spielmaschine 
interessiert sind, obwohl die Xbox 
One in Japan interessanterweise 
gern als Blu-ray-Player vermarktet 


wird. Viele der Mittelklasse-Gamer, 
also weder hardcore noch casual, 
greifen zur Konsole. Allerdings ma- 
chen die zahlreichen Exklusivtitel 
die Playstation-Konsolen in den 
letzten Jahren auch für Intensivzo- 
cker zunehmend interessant. 

Da fehlt doch noch eine Kon- 
solenmarke? Richtig erkannt, aber 
die Geráte aus dem Hause Ninten- 
do waren schon immer der Fremd- 
ling in der Herde. Durch den Fokus 
auf Spielspaß und Grafik, die gut 
altert, ist die 3DS-Familie oder die 
Switch für ein anderes Publikum 
interessanter als die großen Kon- 
trahenten Playstation 4 und Xbox 
One. 

Nintendo steht für familien- 
freundliche, zugängliche Unter- 
haltung, die man so nur dort findet. 
Daher ist es kein Wunder, dass sich 
auch Gelegenheitsspieler ab und 
an zu einer Partie Mario Kart 8 hin- 
reißen lassen. Da das japanische 
Unternehmen seine erfolgreichen 
Serien fast ausschließlich für die 
eigenen Plattformen entwickelt, 
schafft es etwas, das sonst nie- 
mand hinbekommt: Es spricht alle 
drei Spielergruppen an. 

Dabei sah es eine Weile so aus, 
als hátte Nintendo seinen Zauber 
eingebüßt. Nach dem gigantischen 
Erfolg der Wii, die gerade bei der 
Casual-Fraktion gut ankam, folgte 
eine Dürreperiode, besser bekannt 
als Wii U. Wer nur gelegentlich 
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zockte, war dank des langsame- 
ren Rhythmus an Videospiel-Neu- 
erscheinungen noch glücklich mit 
der Wii. Bei den übrigen Nutzern 
weckte das Gerät hingegen kaum 
Interesse. Statt den Kopf in den 
Sand zu stecken, stellte Nintendo 
die Spieleindustrie im März 2017 
mit einem nie dagewesenen Hyb- 
riden aus Handheld und Konsole 
erneut auf den Kopf: der Switch. 


Schwer oder nicht schwer, 

das ist hier die Frage 

Als Videospiele noch in den Kin- 
derschuhen steckten, gab es keine 
groBe Auswahl, folglich nur wenige 
Plattformen, Spiele und Spieler. 
Es waren Techniktüftler wie Pro- 
grammierer und  IT-Studenten, 
die damals in virtuelle Welten ab- 
tauchten, nicht Otto Normalver- 
braucher. Wobei der Begriff ,vir- 
tuelle Welt" hier nur bedingt passt, 
denn damalige Computerspiele 
wie beispielsweise das erste Zork 
(1980) kommunizierten nicht über 
schick  anzusehende Grafiken, 
sondern via Text. Das war kaum 
massentauglich. 

Jahrzehntelang arbeitete sich 
die Industrie aus dieser Nische 
heraus — mit Erfolg. Heute gehórt 
sie zu einer der umsatzstärksten 
Branchen überhaupt. E-Sport-Ath- 
leten und sogar manche Entwick- 
ler werden gefeiert wie Rockstars, 
bombastische Bühnenauftritte vor 


langeweile 


Fähigkeitslevel des Spielers 


Der „Flow“ ist nicht nur wichtig, um Otto Normalspieler bei Laune zu halten, auch 
professionelle Speedrunner versetzen sich beispielsweise in diesen Zustand, um 
möglichst effizient zu zocken. (Quelle: Medienagentur plassma/Emily Schuhmann) 
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die es wirklich in sich haben 


Battletoads (1991) 


Battletoads vom britischen Kultstudio 
Rare ist brutal. Jedes einzelne Level des 
Sidescrollers ist eine epische Heraus- 
forderung und im Mehrspielermodus fast 
schon unmöglich. Immerhin habt ihr so 
immer jemanden, dem ihr die Schuld in 
die Schuhe schieben könnt. Das Spiel er- 
schien 1991 für NES (siehe Screenshot) 
und Sega Mega Drive, in den Folgejahren 
wurden Umsetzungen für Amiga, Sega 
Game Gear und Game Boy veröffentlicht. 
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Super Meat Boy (2010) 


Ein gleichermaBen niedlicher 
und barbarischer Plattformer. 
Zwar ist der Indie-Titel spiel- 
mechanisch nicht sonderlich 
komplex, doch verzeihen Sta- 
cheln, Kreissägen und ähnlich 
spaßige Elemente keine Feh- 
ler. Für PC, Mac, Xbox 360, 
PS4 und PS Vita erhältlich. 


Dwarf Fortress (2006) 


Die Fantasy-Simulation Dwarf Fort- 
ress für PC und Mac ist nicht im 
klassischen Sinn schwer, sondern 
unfassbar komplex. Wer beim Or- 
ganisieren seiner Zwergenkolonie 
vorbildlich abschneiden will, sollte 
viel Geduld mitbringen, denn das 
Spiel treibt selbst erfahrene Mikro- 
manager an ihre Grenzen. 


Slaves to Armok: God of Blood Chapter Il: 


Super Hexagon (2012) 


Super Hexagon wirkt nur auf 
den ersten Blick simpel. Wie 
kompliziert kann es schließ- 
lich schon sein, ein Dreieck 
hin- und herzubewegen? 
Antwort: verdammt schwer! 
Viele Spieler überleben nur 
wenige Sekunden in dieser 
geometrischen Hölle für 
PC, Mac, iOS, Android und 
Blackberry 10. 


Das Jump & Run Ghosts 'n 
Goblins ist schon etwas 
álter, blieb jedoch vielen 
Spielern als traumatische 
Erfahrung in Erinnerung — 
und zwar nicht nur wegen 
der hohen Gegnerdichte. 
Der Witz: Am Ende stellt 
sich heraus, dass der Teu- 
fel sich einen Spaß erlaubt 
hat und ihr alles noch mal 
auf einem hóheren Schwie- 
rigkeitsgrad durchspielen 
müsst, um zum echten 


Ende zu gelangen. Der Arcade-Klassiker wurde für zahlreiche Plattformen umgesetzt, dar- 
unter C64, Amiga, Atari ST, PC, NES und Game Boy (Color und Advance). 
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Millionenpublikum inklusive. Vi- 
deospiele fristen schon lange kein 
Schattendasein mehr. 


Die Problematik „Hardcore 


vs. Casual“ findet sich nicht nur 
bei Gamern. Bis zum Rand mit 
Superhelden gefüllte Actionfilme 
locken Millionen an die Kinokas- 
sen, doch diese verhältnismäßig 
leicht verdaulichen Blockbuster 
liegen „echten“ Cineasten, also 


Filmliebhabern, schwer im Magen. 
Das Problem des geteilten Pub- 
likums existiert in jeder Medien- 
branche, seien es Filme, Bücher, 
Spiele oder Musikstücke. Entwick- 
ler durchleben jetzt, was Autoren, 
Regisseure und Musiker schon 
lange am eigenen Leib erfahren: 
die Launen der Massen. 

Ist ein Spiel zu schwer, mögen 
es die einen nicht. Ist es zu leicht, 


a, WENN WM 


winken die anderen ab. Schwierig- 
keitsgrade und Optionen wie der 
Permadeath-Modus in den moder- 
nen Fire Emblem-Spielen helfen, 
sind aber teuer. Die großen Zahlen 
finden sich im Lager der Casuals, 
also driftet die Industrie immer 
weiter in Richtung „Händchen- 
halten". Die ganze Branche? Nein! 
Einige unbeugsame Indie-Studios 
hóren nicht auf, Widerstand zu leis- 


Menschen kónnen verdammt sadistisch sein — das unschuldig klingende Happy Wheels ist der beste Beweis. Die von anderen 
Spielern erstellten Hindernisparcours sind voller Harpunen, Kreisságen und anderer gemeiner Dinge. (Quelle: Fancy Force) 
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ten. Das Ergebnis: Sogenannte Ra- 
ge-Games wie / am Bread (2015), 
die es auf die Spitze treiben und 
den Schwierigkeitsgrad oder in 
manchen Fállen sogar den Frus- 
trationsgrad zum Alleinstellungs- 
merkmal machen. 


Was ist ein unverdienter 

Sieg schon wert? 

Sowohl in Videospielen als auch 
im echten Leben fühlt sich eine 
Sache ganz besonders großartig 
an: gewinnen. Und daran ist auch 
nichts auszusetzen. Wenn wir Hin- 
dernisse überwinden und über uns 
hinauswachsen, fühlen wir uns 
fantastisch und für einen kurzen 
Augenblick unbesiegbar. 

Deswegen sind Spiele allge- 
mein und Videospiele im Besonde- 
ren so beliebt. Sie ermóglichen das 
aktive Ausleben unserer Fantasien 
von unbegrenzten Fáhigkeiten. Ein 
Aspekt, den etwa Filme so nicht 
bedienen können. In virtuellen 
Welten gelten andere Regeln. Statt 
Tag für Tag zum langweiligen Büro- 
job zu schlurfen, erwarten euch un- 
záhlige Abenteuer. 

Unbeschadet einen Kugelhagel 
überstehen, Monstern den Garaus 
machen, Autorennen fahren — all 
das und mehr ist plótzlich móglich. 
Die Geschichten vieler digitaler 
Spiele drehen sich um Auserwáhlte, 
deren Sieg trotz aller Widrigkeiten, 
denen sie sich stellen müssen, ei- 
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In Octodad: Dadliest Catch spielt ihr einen KopffüBler, der unentdeckt seinem ganz normalen menschlichen Alltag nachgeht. Als wáre 


das nicht schon absurd genug, treibt die separate Tentakelsteuerung selbst Veteranen an ihre Schmerzgrenze. (Quelle: Young Horses) 
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gentlich schon vorprogrammiert ist. 
Wir genieBen diese omnipotenten 
Fantasien. 

Allerdings ist es dann doch 
nicht so einfach, wie es auf den 
ersten Blick scheint. Siege müs- 
sen verdient sein. Ob ihr euch 
beispielsweise nach einem gewon- 
nenen Wettrennen wie ein Cham- 
pion fühlt, hángt stark davon ab, ob 
euer Kontrahent ein Kleinkind oder 
ein Weltklasse-Athlet war. Stellen 
Videospiele also keine Herausfor- 
derung dar, langweilt ihr euch. Es 
muss immer die Móglichkeit des 
Verlierens bestehen, um einen Sieg 
genieBen zu kónnen. 


Immer schön im Flow bleiben 
Spieldesigner wollen euch natür- 
lich an ihr Werk fesseln. Daher ist 
es ihre wichtigste Aufgabe, einen 
Zustand herzustellen, der in Fach- 
kreisen als „Flow“ bezeichnet wird. 
Geprägt hat diesen Begriff ein 
Wissenschaftler mit nahezu un- 
aussprechlichem Namen: Mihäly 
Csikszentmihälyi. Der „Flow“ ist 
eine Art Tunnelblick. 

Habt ihr schon mal stunden- 
lang gezockt, ohne zu merken, wie 
die Zeit vergeht? Dann wart ihr im 
„Flow“. Gemeint ist damit der Zu- 
stand des perfekten Fokus auf eine 
Sache. Ist ein Spiel zu schwer oder 
gar frustrierend, vergeht euch die 
Lust. Umgekehrt darf es aber auch 
nicht so einfach sein, dass ihr euch 
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langweilt. Der „Flow“ ist der magi- 
sche Bereich dazwischen. 

„Flow“ in Spielen ist aber nicht 
nur für den Genuss des Konsu- 
menten wichtig, sondern auch 
wirtschaftlich nicht zu unterschät- 
zen. Legt ihr ein Spiel vorzeitig zur 
Seite, ist eine Menge Geld für die 
Entwicklung von Inhalten drauf- 
gegangen, die ihr nicht sehen wer- 
det. In Spielen ohne anpassbaren 
Schwierigkeitsgrad ist es nahezu 
unmöglich, alle Spieler im „Flow“ 
zu halten. Hier ist erneut die Wahl 
der Zielgruppe entscheidend. Ein 
Spiel, das Hardcore-Gamern die- 
sen Zustand verschafft, wird bei 
Gelegenheitsspielern kaum eine 
Chance haben — und umgekehrt. 


Ist Versagen das neue Gewinnen? 
Wie schon erwáhnt: Videospiele 
waren mal richtig schwer, doch 
mittlerweile müssen sie massen- 
tauglicher sein. Das bedeutet eben 
meistens: einfacher. Allerdings hat 
in den letzten Jahren das Konzept 
der Frustration als Spielelement 
eine Renaissance erlebt. 

Das haben wir unter anderem 
der berühmt-berüchtigten Dark 
Souls-Reihe der Japaner von From 
Software zu verdanken, die trotz 
brutalen Schwierigkeitsgrads stets 
fair bleibt. Euer Charakter stirbt 
nur, wenn ihr einen Fehler macht. 
Der Tod eurer Spielfigur ist in die 
Mechaniken und die Handlung 


integriert. Jeder neue Boss erfor- 
dert Taktik und nicht nur stumpfes 
Schwertgehacke. Jedes Ableben 
bringt euch näher an den verdien- 
ten und damit umso süßeren Sieg. 

Masochistisch veranlagten 
Spielern bleibt aber längst nicht 
nur diese  Mittelalter-Fantasy. 
Die Chancen stehen gut, dass 
ihr schon mal von Getting Over It 
von Bennett Foddy (2017) gehört 
habt. In dem Indie-Hit sind Frust 
und Versagen zwei der wichtigsten 
Zutaten. Ihr spielt als muskelbe- 
packter Kerl, der oberkórperfrei in 
einem Kessel sitzend und mit ei- 
nem Vorschlaghammer ausgerüs- 
tet versucht, einen Berg Gerümpel 
zu erklimmen. Mit dem Hammer 
als Hebel arbeitet ihr euch immer 
weiter hoch, doch ist die Kontrolle 
über diesen Herrn leider alles an- 
dere als exakt. Der kleinste Fehler 
kann euch mit etwas Pech wieder 
direkt zum Anfang katapultieren. 
Als wáre das nicht schon frustrie- 
rend genug, haut euch das Spiel 
stándig bekannte Zitate übers 
Versagen um die Ohren. Der hohe 
Schwierigkeitsgrad ist übrigens 
auch kein Zufall, sondern genau 
das, was der Mensch dahinter er- 
reichen wollte. Der Plan ist, den 
Spieler an seine Grenzen zu brin- 
gen. Der Titel des Werks wirkt 
daher so zynisch wie passend, be- 
deutet er doch übersetzt: „Komm’ 
drüber hinweg!" 
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Für die Zukunft 

Was beweist der Erfolg, den Ra- 
ge-Games wie Getting Over It oder 
1 am Bread sowie die Souls-Serie 
samt ihren Nachahmern verbu- 
chen? Versagen ist nicht nur das 
Nebenprodukt von fehlendem Ta- 
lent, sondern auch ein wichtiger 
Teil von interessantem Spielde- 
sign. Ohne die Chance zu verlieren 
ist ein Sieg nichts wert und der 
Flow-Zustand bleibt Theorie. 

Viele Spiele geben sich heute 
die größte Mühe, zugänglich zu 
sein. Sie machen euch das Gewin- 
nen einfach und vergrämen damit 
all diejenigen, die sich eine Her- 
ausforderung wünschen. Aber was 
wäre, wenn Spaß am Frust in Zu- 
kunft akzeptiert würde? Es könnte 
zu spannenderen Spielen führen, 
denn nur die Möglichkeit des Ver- 
sagens macht den Ausgang einer 
Situation unvorhersehbar. 

Videospiele zeichnen sich da- 
durch aus, dass sie ihre Konsu- 
menten vor eine Herausforderung 
stellen. Kein Buch fragt nach zwei 
gelesenen Kapiteln: Was sind die 
wichtigsten Themen bisher? Keine 
CD stoppt nach ein paar Liedern 
und fordert, dass ihr beweist, wie 
gut ihr tanzen könnt. Videospiele 
fordern ihre Klientel konstant. Das 
ist eines ihrer Alleinstellungsmerk- 
male und sollte bestehen bleiben. 


EMILY SCHUHMANN/BENEDIKT PLASS-FLESSEN- 
KÄMPER/SASCHA LOHMÜLLER 
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Ein stummer Held, grausige Месго- 
morphs und abgehackte Kórperteile: 
Zehn Jahre nach seiner Veróffentlichung 
gehórt Dead Space noch immer zu den 
besten Survival-Horror-Spielen aller 


Zeiten. Wir blicken zurück. 
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Wenn Protagonist Isaac stirbt, beschert das dem Spieler eine der vielen 
Exekutionsszenen. In keinem anderen Teil gibt es so viele Enthauptungsszenen. 


REPORT | An Bord der USG Kel- 
lion macht sich Unruhe breit. Die 
Crew, bestehend aus Sicherheits- 
offizier Zach Hammond, Compu- 
terspezialistin Kendra Daniels 
und Ingenieur Isaac Clarke, soll 
auf der USG Ishimura nach dem 
Rechten sehen. Das gewaltige Mi- 
nenschiff liegt vor dem Planeten 
Aegis 7 und war dort auf der Su- 
che nach Rohstoffen, bis der Kon- 
takt abbrach. Schon beim Anflug 
bemerkt Daniels, dass an Bord 
kein Licht brennt. Spätestens 
jetzt weiß jeder, dass auf der Ishi- 
mura etwas Schlimmes gesche- 
hen sein muss. 

Schon die ersten Minuten von 
Dead Space lassen wohlige Erin- 
nerungen an Science-Fiction-Fil- 
me wie Aliens aufkommen. Für das 
Entwicklerstudio EA Redwood Sho- 
res bedeutete das im Oktober 2008 
veröffentlichte Actionspiel den gro- 
Ben Durchbruch. Bis heute gilt Dead 
Space als Wegbereiter des moder- 
nen Horrorgenres und überzeugte 
sowohl Kritiker als auch Fans. 

Dead Space war seinerzeit 
kompromisslos und wich von vie- 
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len zementierten Standards ab. Wo 
andere Spiele euch an die Hand 
nahmen, forderte Dead Space mit 
hinterháltigen Gegnern, Schock- 
momenten und einem intelligen- 
ten Shooter-Gameplay. 


Ein neues System Shock? 

Der Name Dead Space ist eigent- 
lich mit dem Entwicklerteam Vis- 
ceral Games verbunden. Doch 
im Jahr 2008 hórte das Studio 
noch auf den Namen EA Red- 
wood Shores. Als Electronic Arts 
1998 von San Mateo nach Red- 
wood Shores (beide Orte liegen 
in Kalifornien) umzog, gründete 
das Unternehmen zeitgleich die 
gleichnamige Tochter und glie- 
derte sie in die EA-Games-Divi- 
sion ein. Future Cop: L.A.P.D., 
ein solider Mech-Shooter im Sci- 
Fi-Look, war das erste Spiel des 
Teams und wurde 1998 fertig- 
gestellt. In den kommenden Jah- 
ren folgten Titel wie 007: Agent 
im Kreuzfeuer, Der Herr der Rin- 
ge: Die Rückkehr des Kónigs, Der 
Pate oder auch die Sportreihe Ti- 
ger Woods PGA Tour. 


spannenden Momenten. 
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* Für den Namen „Isaac Clarke" standen zwei wegbereitende Science- 
Fiction-Autoren Pate: Isaac Asimov (/ch, der Robot) und Arthur C. Clar- 
ke (2001: Odyssee im Weltraum). 


* Aus den Anfangsbuchstaben der Kapitelnamen des ersten Teils ergibt 
sich der Satz „Nicole is dead“. Nicole Brennan ist Isaacs Lebensgefähr- 
tin und arbeitet als medizinische Assistenz-Offizierin an Bord der USG 


Ishimura. 


* Visceral Games baute Easter-Eggs in Dead Space 2 ein: So versteckt 
sich im Anfangsabschnitt beispielsweise das Firmenlogo. Die im Hospi- 
tal aufgehángten Bilder von Testpersonen zeigen gar einige Mitarbeiter 


des Entwicklerteams. 


* Wie bereits erwähnt, spricht Isaac Clarke in Dead Space nicht. Im zwei- 
ten Teil leiht ihm US-Schauspieler Gunner Wright dagegen nicht nur 
seine Stimme, sondern ist auch das Gesicht des wackeren Weltraum-In- 


genieurs. 


* |n dem ebenfalls von Visceral Games entwickelten Battlefield: Hardline 
sind viele Anspielungen auf Dead Space zu finden, darunter ein nachge- 
bauter Marker auf der Multiplayer-Karte „Hollywood Heights". 


e Іт Verlauf der Serie zeigen die Spiele immer wieder mysteriöse Schrift- 
zeichen auf dem Bildschirm. Kauderwelsch? Von wegen: Es handelt sich 


hierbei um eine eigene Sprache mit Buchstaben und Zahlen. 


* Regisseur John Carpenter sprach sich für eine Verfilmung der Dead 
Space-Geschichte aus. Doch mit dem Scheitern der Videospielreihe 
verringerte sich Electronic Arts' Interesse an einer Weiterführung der 


Reihe auf der großen Leinwand. 


Hinter den Kulissen arbeitete 
man jedoch an einem neuen Teil 
zur System Shock-Reihe. Die Rech- 
te an der Action-Rollenspiel-Marke 
lagen damals noch bei Electronic 
Arts. Daher versuchte Glen Scho- 
field, General Manager von EA Red- 
wood Shores, die Verantwortlichen 
von einer Fortsetzung zu überzeu- 
gen. Jedoch stieß die Idee eines 
System Shock-Revivals seinerzeit 
auf taube Ohren. Erst im Zuge des 
Erfolges von Resident Evil 4 im Jahr 
2005 kam Bewegung in die Sache. 
Obwohl ein Remake vom Tisch war, 
überlebten einige Ideen des dama- 
ligen Konzeptes. Letztlich entstand 
daraus Dead Space. 

Kein Wunder, dass die eigent- 
liche Idee von Schofield selbst 


stammt. In der Planungsphase 
war es aber noch ein Gefángnis- 
spiel. ,Der erste Arbeitstitel war 
damals Rancid Moon. Spieler soll- 
ten einem New Yorker Gefáng- 
nis entkommen und in den Welt- 
raum flüchten", erklárte Schofield 
in einem Making-of-Video zu Dead 
Space. Er besprach seine Ideen 
mit dem Team, woraufhin man sich 
darauf einigte, als náchstes Pro- 
jekt ein Weltraum-Abenteuer für 
Erwachsene zu produzieren. Scho- 
field stellte den Verantwortlichen 
das Konzept eines Science-Fic- 
tion-Games vor. Das Studio hat- 
te sich in den vergangenen Jah- 
ren das Vertrauen durch konstant 
gute Spiele erarbeitet und erhielt 
den Zuschlag zum Kreieren einer 
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| So schlimm entstellt die Necromorphs sein mögen, man erkennt immer noch einige 
`" menschliche Teile an ihnen. In diesem Fall die schwarze Kleidung eines Arbeiters. 
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Dead Space verzichtet auf ein HUD und verlegt sämtliche Bildschirmanzeigen А 


direkt ins Spiel. Die Lebensenergie zeigt der hier gelbe Balken auf dem Rücken an. ! 
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neuen IP. In den folgenden sechs 
Monaten stampfte ein 15-kópfi- 
ges Team einen Prototypen aus 
dem Boden: Ein etwa 15 Minuten 
langer Appetithappen, der auch 
die árgsten Zweifler von der Vision 
Dead Space überzeugen sollte. EA 
Redwood Shores bekam daraufhin 
grünes Licht von Electronic Arts 
und setzte dank der gesicherten 
Finanzierung in den kommenden 
18 Monaten die Entwicklung fort. 


Das Spiel mit der Angst 

Der Anspruch der Entwickler an 
Dead Space war groß. Im Mittel- 
punkt stand aber stets die Ge- 
schichte. „Die Story war uns von 
Beginn an wichtig. Sie gibt den 
Weg vor, den der Spieler und auch 
der Protagonist nehmen werden", 
führt Schofield in dem Making-of 
aus. Hauptcharakter Isaac Clarke 
nimmt aus gleich mehreren Grün- 
den eine Sonderposition ein: Er ist 
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Selbst am Boden liegende 


“urplötzlich und stehen wieder auf. Erfahrene Spieler zerstampfen präventiv die Schädel 
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kein mutiger Marine oder kampf- 
erprobter Soldat; vor dem Betre- 
ten der USG Ishimura verfügt er 
über keinerlei Erfahrung im Um- 
gang mit Waffen. Er ist lediglich 
ein Ingenieur. Ein persónliches 
Motiv, das ihn antreibt: Seine Frau 
Nicole befindet sich auf dem Mi- 
nenraumschiff. Ihre Videobot- 
schaft eröffnet Dead Space und 
fungiert als böse Vorahnung auf 
das, was in den kommenden Stun- 
den geschehen wird. Während das 
Spiel Nicoles Gesicht und Stimme 
als emotionalen Anker verwendet, 
fehlt Isaac Clarke gleich beides. 
Er spricht im gesamten Spiel kein 
Wort und zeigt sein Gesicht nicht. 
Schofield beschreibt die Charak- 
terkonzeption: „Wer ist eigentlich 
Isaac Clarke? Wir tauchen in sei- 
ne Vergangenheit und erklären, 
dass seine Eltern geschieden sind 
und dass er seinen Vater seit zwölf 
Jahren nicht gesehen hat. Wir er- 
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Leichen sind noch eine Gefahr. Nicht selten mutieren die Opfer der Ne 


cromorphs NN C 
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| Ganz typisch: Die Necromorphs bewegen sich zwar auf Bahnen, kriechen jedoch 


ebenso durch Luftscháchte. Das sorgt immer wieder für unliebsame Überraschungen. 


kláren auch, dass seine Mutter 
einer Sekte beigetreten ist. Das 
Gleiche machen wir mit allen an- 
deren Figuren.“ Isaac ist eine 
ideale Identifikationsfigur mit ei- 
gener Vergangenheit und Proble- 
men. Er schlittert in eine für ihn 
neue und gefährliche Situation 
hinein, die er irgendwie lebend 
überstehen muss. 

Ebenso wichtig wie glaubwür- 
dige Charaktere ist in diesem Fall 
das eigentliche Szenario. Das Mi- 
nenschiff USG Ishimura entpuppt 
sich als Meisterwerk des Levelde- 
signs. Es dient als Bühne für epi- 
sche Kämpfe, aber auch für cle- 
vere Rätsel. Bei der Suche nach 
Rohstoffen ist die Mannschaft 
der Ishimura auf ein uraltes Arte- 
fakt, einen sogenannten Marker, 
gestoßen. Dieser lässt Menschen 
zu Necromorphs mutieren — und 
besiegelte letztlich das Schicksal 
der Stationsbesatzung. Im Gegen- 
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satz zu heutigen Spielen, die oft 
auf móglichst weite Landschaf- 
ten oder großflächige Räume set- 
zen, spielt Dead Space geschickt 
mit der Enge. In Verbindung mit 
den unwirklichen Soundeffek- 
ten und der dominierenden Dun- 
kelheit entsteht so ein Gefühl 
des Gefangenseins. Ganz selten 
bricht das Spiel mit diesem Stil- 
mittel, wodurch beispielsweise of- 
fene Ausblicke ins Weltall wie eine 
kleine Erlösung wirken. Die Le- 
vel-Architektur und die Grafik ge- 
hen in diesem Fall Hand in Hand. 
In Dead Space gibt es nur wenige 
glatte Oberflächen. Wände wir- 
ken schroff und sind fast überall 
von Streben durchzogen. Die Aus- 
leuchtung ist schlecht, sodass ihr 
euch ständig auf eure Taschen- 
lampe verlassen müsst. 

Das Spiel von Licht, Schatten 
und Tönen ist meisterhaft. Necro- 
morphs kündigen sich nicht al- 
lein durch Geräusche an. Je nä- 
her ihr der Gefahr kommt, desto 
unruhiger wird die gesamte Sze- 
nerie. Nicht selten zuckt das Licht 
und dröhnt ein lauter werdendes 
Stöhnen durch die Gänge, ehe 
die Necromorphs über Isaac he- 
reinbrechen. Doch ist das Chaos 
vorbei, herrscht oftmals eine be- 
unruhigende Stille. Getreu dem 
Alien-Slogan „Im Weltraum hört 
dich niemand schreien!“ frisst die 
Ishimura Geräusche förmlich auf. 
Das wiederum betont den klaus- 
trophobischen Charakter des Mi- 
nenschiffs. Die hauseigene Visce- 
ral-Grafiktechnologie beherrscht 
zudem das Darstellen von Echt- 
zeitschatten, was für damals unge- 
wöhnliche Effekte sorgte. 


Taktisches Zerstückeln? 


In einem Interview mit dem ame- 
rikanischen Gaming-Magazin IGN 
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erklärte Schofield: „Von Beginn 
an wollte ich all das machen, was 
EA normalerweise nicht tun wür- 
de: mehr Gewalt, mehr Innova- 
tionen und bessere Technik.“ Laut 
eigener Aussage habe ein Marke- 
ting-Mitarbeiter sogar angeboten, 
Isaac Clarke durch einen berühm- 
ten Schauspieler darstellen zu las- 
sen. Doch Schofield lehnte ab. 
Stattdessen setzte man auf blan- 
ken Videospielhorror, in dem die 
Necromorphs eine Schlüsselposi- 
tion einnehmen. 

Im Gegensatz etwa zu Aliens 
oder insektoiden Monstern wie in 
Starship Troopers handelt es sich 
bei den Necromorphs um zu de- 
generierten Abscheulichkeiten 
mutierte Menschen. Obwohl die- 
se Monstrositäten viel von ihrer 
Menschlichkeit eingebüßt haben, 
besitzen sie trotzdem noch einen 
gewissen Wiedererkennungswert. 
Wer genau hinschaut, erkennt 
etwa schmerzverzerrte Gesichter 
auf den Körpern der Figuren oder 
merkwürdig verformte Arme, die 
sich einen Weg durch die modrige 
Haut graben. Einige Abarten tra- 
gen sogar noch Reste der Kleidung 
mit sich herum. Doch ihre Körper 
sind zerfurcht und ihre Arme nicht 
selten messerscharfe Lanzen, die 
nach Isaac Clarke schlagen und 
sich in sein Fleisch bohren. Dead 
Space verzichtet zugunsten der 
Atmosphäre auf Zwischensequen- 
zen. Dadurch werdet ihr immer 
wieder Zeuge verstörender Szenen 
— sei es ein Verrückter, der seinen 
bereits blutenden Schädel gegen 
die Wand hämmert, oder ein halb 
mutiertes Crew-Mitglied, das gera- 
de eine Leiche verspeist. 

Das Design der Necromorphs 
beeinflusst das Gameplay mas- 
siv. Die Biester zucken und ham- 
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Vorsicht, Bombe: Diese Monstrosität trägt einen explosiven Sack mit si 


Dead Space bedeutet weitaus mehr als nur dunkle 
Gänge und brutale Action. Das Survival-Hor- 
ror-Abenteuer streut immer wieder geschickt 
Umgebungsrätsel auf Basis der Schwerelosigkeit 
ein. Art Director lan Milham beschreibt seine erste 
Begegnung mit dieser Funktion von Dead Space 


sogar als bahnbrechend: „Das erste Mal, als ich 
die Schwerkraft ausschaltete und die Konsequen- 
zen sah ... da wusste ich, dass wir wirklich etwas 
Besonderes erschaffen haben." Schwerelosigkeit 
und die oft damit verbundenen Puzzles verándern 
die Spielgeschwindigkeit und sorgen für ruhige 
Momente fernab der Kämpfe. Das Stasismodul 
wird hier zum wichtigen Werkzeug, etwa zum Auf- 
nehmen und Einsetzen von Energiekernen. In vielen 
Bereichen lässt sich die Schwerkraft zudem ein- 
beziehungsweise ausschalten und ist somit auch 
ein taktisches Instrument. Die fehlende Gravitation 


sorgt für besondere Momente: In Kämpfen fliegt 


Blut in dicken Tropfen umher, abgetrennte Körper- 


teile schweben durch den luftleeren Raum. 


peln derart hektisch herum, dass 
aus anderen Shootern erlernte 
Kopf- und Körpertreffer nicht nur 
extrem schwierig, sondern un- 
nütz sind. Stattdessen setzt Dead 
Space auf „Strategic Dismember- 
ment“, also „Strategisches Zerstü- 
ckeln“. Von der ersten Minute an 
predigt das Spiel diesen Mecha- 
nismus und bestraft Spieler, die 
sich nicht daran halten. Art Direc- 
tor lan Milham führte diesen Punkt 
in einem Interview mit dem On- 
line-Magazin PCGamesN.com aus: 
„Das Wichtigste war, dem Spieler 
zu vermitteln, dass das Abtrennen 
von Gliedmaßen das Verhalten der 
Necromorphs verändern würde. 
Das geschah größtenteils über die 
Animationen.“ Gezielte Schüsse in 
die Beine bringen Necromorphs zu 
Fall, sodass sie nur noch langsam 
auf Isaac zukriechen. Attacken auf 
die Arme entwaffnen sie oftmals. 
Kopfschüsse dagegen blenden 


Necromorphs, erhöhen aber zu- 
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Das pulsierende Ding explodiert bei Berührung und schadet jedem in der Umgebung. 
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gleich ihre Aggressivität. Sie stür- 
men dann rasend schnell und wild 
um sich schlagend auf den Schüt- 
zen zu. „Spieler müssen verlernen, 
was sie zuvor in anderen Titeln er- 
lernt haben", meint Milham gera- 
dezu ironisch. 

Das Waffenarsenal gestaltet 
sich mit nur sieben Gerátschaften 
vergleichsweise klein und bietet 
Genre-untypisch keine traditionel- 
len Wummen, sondern improvi- 
sierte Minenwerkzeuge. Der „Plas- 
ma Cutter" etwa verschießt kleine 
Energiegeschosse, die eigentlich 
zum Abtrennen von Gestein erfun- 
den wurden, sich aber auch per- 
fekt gegen Necromorphs bewáh- 
ren. Als fast noch wichtiger stellt 
sich Isaacs Stasismodul heraus: 
Mit ihm kann er Objekte und Geg- 
ner verlangsamen oder Gegen- 
stände aufheben und fortschleu- 
dern. Dadurch richtet er zuvor 
abgetrennte Dornen und Haken 
der Necromorphs gegen ihre eins- 


Guten Appetit: Dead Space verzichtet auf klassische Z 


tigen Tráger und durchbohrt sie 
damit. Das Experimentieren mit 
den Móglichkeiten des Durchboh- 
rens und Zerteilens gehórt zu den 
motivierendsten, wenn auch bru- 
talsten Elementen in Dead Space. 
Die visuelle, geradezu blutrünstige 
Gewalt nimmt dadurch immer wie- 
der derart groteske Züge an, dass 
eine Art bittersüBer Humor ent- 
steht. 


Die neue Körperlichkeit 

Die Kórper aller Figuren spielen 
in Dead Space eine besondere 
Rolle. EA Redwood Shores unter- 
stützt diesen Ansatz durch eine 
extrem enge Kameraführung und 
ein ausgelagertes HUD. Anzeigen 
für die Munition befinden sich als 
Hologramm direkt über der Waffe, 
Isaacs Gesundheit lest ihr anhand 
eines Balkens auf dessen Rücken 
ab. Dadurch bleibt Dead Space 
mehr Raum für die Inszenierung 
seiner Welt und Kämpfe. Zugleich 
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setzt stattdessen „ähnlich wie seinerzeit Half-Life — auf geskriptete Ereignisse. 
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Dead Space 
Timeline 


Dead Space E Zë 
Videospiel, 2008 


Bild: Electronic Arts + ҸҸ 
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Dead Space: Downfall 
Film, 2008 


Dead Space: Martyr 
Buch, 2010 


Dead Space 2: Severed 
DLC, 2011 ej Sem. 
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Dead Space: Aftermath 
Film, 2011 
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Dead Space 3 
Videospiel, 2013 


space 


Dead Space: Liberation 
Comic, 2013 


Bild: Image Games 


88 | 02.2019 | play* 


In den ersten Spielminuten ist Isaac noch unbewaffnet und flüchtet S 
, Necromorph i in den Aufzug. Sobald sich h die Türen schließen, verliert das Biest Hände u un 
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richtet es natürlich den Fokus auf 
den Protagonisten selbst. Gera- 
de die Nahkampfattacken der 
Necromorphs erhalten dadurch 
zusátzliche Wucht, und obwohl 
Isaac selbst bei schlechter Kons- 
titution keine bleibenden Schä- 
den davontrágt, unterstreicht die 
Perspektive die Kórperlichkeit der 
Auseinandersetzungen. 

Die einzigen Momente, in de- 
nen die Kamera hinausfáhrt und 
Clarke aus einem anderen Blick- 
winkel zeigt, sind brutale Todes- 
szenen. Präsentiert sich Isaac 
Clarke gerade in der Anfangs- 
phase als durchaus wehrhafter 
und zäher Charakter, bricht Dead 
Space irgendwann mit dieser An- 
mutung. Der erste Bildschirmtod 
schockiert und lässt Spieler er- 
schrocken vor dem Bildschirm zu- 
rück: EA Redwood Shores köpft, 
durchbohrt, zerstückelt, verätzt 
und malträtiert seinen Hauptcha- 
rakter mit einer Ruchlosigkeit, die 
ihresgleichen sucht. Das Entwick- 
lerteam verdeutlicht damit die 
Sterblich- und Zerbrechlichkeit 
des Helden und stárkt die Rolle 
der Necromorphs als ernstzuneh- 
mende Antagonisten. 

Wer sich übrigens fragt, wie 
die Entwickler diese Gráuelta- 
ten ,stilecht" in virtuelle Gewalt 
ummünzen konnten: Das Team 
von EA Redwood Shores betrieb 
Recherche am lebenden bezie- 
hungsweise toten Objekt. Für die 
Darstellung der Polygonleichen 
studierte die Crew Bilder von Un- 
fallopfern oder Kriegsschauplät- 


zen. Glen Schofield kommentier- 
te dies gegenüber Kotaku: „Das 
hört sich jetzt schlimm an, aber 
wir wollten einfach alles rich- 
tig machen. Wir mussten Szenen 
schrecklicher Verwüstung korrekt 
abbilden. Das war ein wichtiger 
Bestandteil, um die Spielerfah- 
rung überzeugend darzustellen.“ 
Für Dead Space 2 besorgte man 
sich beim Schlachter eine tote 
Ziege, um deren Eingeweide ge- 
nauer zu studieren. Das nennt 
man wohl Liebe zum Detail. 


Gewalt als Marketing-Trick 

Sowohl Electronic Arts als auch 
EA Redwood Shores wussten um 
die Brutalität und damit auch um 
den Reiz, den ein solches Spiel 
auf sein Publikum ausüben könn- 
te. Anstatt also mit der möglichen 
Problematik hinter dem Berg zu 
halten, ging die Marketing-Abtei- 
lung das Thema offensiv an. Ei- 
nen Monat vor Erscheinen streu- 
te Electronic Arts die Meldung, 
dass Dead Space in Deutschland, 
China und Japan offiziell verbo- 
ten worden sei. Somit baute man 
das Image eines „gnadenlos har- 
ten Videospiels für Erwachsene“ 
auf. Es war plötzlich weniger ein 
Geheimtipp als vielmehr die ver- 
botene Frucht. Dass die Nach- 
richt nicht stimmte, stellte sich 
vielerorts erst später heraus. In 
Deutschland jedenfalls erschien 
der Titel am 6. November 2008 für 
PC, PS3 und Xbox 360 und erhielt 
eine USK-18-Freigabe. Das Spiel 
verkaufte sich 2008 plattform- 
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übergreifend eine Million Mal, bis 
2010 setzte EA gut zwei Millionen 
Exemplare ab. Dead Space war 
ein Erfolg — Kritiker und Spieler 
liebten das kompromisslose Hor- 
rorspiel gleichermaBen. 

In der Folge benannte Electro- 
nic Arts sein Studio EA Redwood 
Shores um. Der neue Name Vis- 
ceral Games sollte den Fokus des 
Teams auf erwachsene Actionspie- 
le unterstreichen. In den Folgejah- 
ren probierten sich die Kalifornier 
mit Dante's Inferno an einem ganz 
ähnlichen Konzept, diesmal je- 
doch ohne den erhofften finanziel- 
len Erfolg. Noch vor dem 2011 ver- 
öffentlichten Dead Space 2 kamen 
mit Extraction und Ignition ein Pre- 
quel beziehungsweise ein Knobel- 
spiel zur Reihe raus. 


Rascher Aufstieg, schnelles Ende 
Dead Space 2 schloss direkt an sei- 
nen Vorgänger an und zeigte ei- 
nen durch die Geschehnisse auf 
der USG Ishimura traumatisierten 
Isaac Clarke. Auch für den Nach- 
folger startete Electronic Arts eine 
kontroverse Marketing-Kampagne 
namens ,Your Mom Hates Dead 
Space 2" Man prásentierte also 
Damen schlimme Szenen aus dem 
Spiel und zeigte danach ihre Reak- 
tionen. Unter Spielern sorgte diese 
Werbekampagne natürlich für gute 
Laune. Vielerorts — auch innerhalb 
der Branche — wurde sie allerdings 
kritisch betrachtet. Die Gewalt 
stand hier erneut eindeutig im Mit- 
telpunkt und rückte das Spiel zuse- 
hends in ein schlechtes Licht. 
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Gleiches gilt im Übrigen für 
die erstmals auftauchenden, zu 
Necromorphs mutierten Babys, 
auf die Isaac Clarke im Verlauf 
des Spiels trifft. Visceral Games 
lotete die Grenzen des Erlaub- 
ten aus und setzte zugleich auf 
viele Stilmittel des Originals. Das 
einzige Problem: Die Produktion 
von Dead Space 2 war teurer als 
beim ersten Teil. Visceral-Mit- 
arbeiter Zach Wilson sprach sei- 
nerzeit zunächst von 60 Millionen 
Dollar Entwicklungskosten. Spä- 
ter ruderte er zurück, setzte das 
Budget bei etwa 47 Millionen Dol- 
lar an und betonte, dass das alles 


Dead Space 3 ist der vorerst letzte Teil der Reihe. Die U 
zerstörte für viele die Stimmung und sorgte für deutlich negativere Kritiken als bei den Vorgängern. \ 
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nur Schätzungen seien. So oder 
so war Dead Space 2 angesichts 
der hohen Produktionskosten mit 
„пиг“ vier Millionen verkauften 
Exemplaren ein kommerzieller 
Flop. Als Konsequenz stellte man 
das Konzept für den 2013 veröf- 
fentlichten dritten Teil um: Vom 
spannenden Solo-Abenteuer hin 
zu einem Kooperativ-Shooter — 
wahlweise online oder im Split- 
screen. Kaum überraschend traf 
das Projekt bei den Spielern auf 
wenig Gegenliebe und scheiterte 
gnadenlos. 

Für Visceral Games bedeutete 
dieser erneute Reinfall (beinahe) 
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Die Ein Dead Space 2: Severed stellt Gabriel Weller, deñ Prota; nisten = 
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mstellung von Singleplayer- auf Kooperativ. Abenteuer 


das Ende: Auf Dead Space 3 folg- 
te 2013 das mittelmäßige Army of 
Two: The Devil's Cartel und 2015 
das durchwachsene Battlefield: 
Hardline. Danach arbeitete das 
Team an einem Star Wars-Pro- 
jekt, das den Arbeitstitel Project 
Ragtag trug. Nachdem Visceral 
Games eine zweite Demo vorleg- 
te, schloss Electronic Arts das 
Studio. Als Gründe gab EA-Ge- 
schäftsführer Andrew Wilson das 
Feedback der Spieler und einen 
sich verändernden Markt an. Vie- 
le Fans fassten es aber als Zei- 
chen gegen Visceral Games’ Sin- 
gleplayer-Ambitionen auf. 


> 


Hart an der Grenze: In Dead Space 2täuchen auch Babys auf, die von den : © М 
Necromorphs befallen wurden. Die explosiven Quálgeister kónnen angegriffen werden. 
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Die weiterhin bei EA befindli- 
che Dead Space-Lizenz wurde aus 
diesen Gründen bis heute nicht 
fortgesetzt. Eine Realfilmumset- 
zung kam ebenso bislang nicht 
zustande. Was bleibt, sind zwei 
kompromisslos gute Science-Fic- 
tion-Abenteuer für Erwachsene, 
die auf der PS3 nach wie vor eine 
tolle Figur machen. Wer sie noch 
nicht erlebt hat, dem sei gesagt: 
Dead Space ist auch zehn Jah- 
re nach Erscheinen noch ein ab- 
solut genialer, angsteinflößender 
Horrortrip. 


OLAF BLEICH/BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
SASCHA LOHMÜLLER 
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Multimea 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


aystation Classic 


Die Ankündigung der Playstation 
Classic sorgte für Verzückung. 
Doch das Gerát ist eine techni- 
sche Vollkatastrophe und ent- 
täuscht auf ganzer Linie. 


KONSOLEN | Die originale Play- 
station ist für viele Gamer die beste 
Konsole aller Zeiten. Ursprünglich 
sollte die Playstation ein CD-Lauf- 
werk für das Super Nintendo En- 
tertainment System werden, nach 
internen Querelen — Nintendo hat- 
te einen Vertrag mit Philips abge- 
schlossen, der dann spáter aufge- 
kündigt wurde — entschied sich 
Sony für die Entwicklung einer ei- 
genen Konsole mit CD-ROM-Lauf- 
werk. Eine gute Entscheidung, denn 
Sonys Playstation hatte den Kon- 
kurrenz-Konsolen, die immer noch 
auf Spielmodule setzten, mehre- 
re wichtige Aspekte voraus: Die 
CD-ROM erlaubte für die damali- 
gen Verháltnisse dank immenser 
Speicherkapazitát nicht nur hoch- 
wertige Zwischensequenzen und 
orchestrale Soundtracks bezie- 
hungsweise Sprachausgabe, son- 
dern war in der Produktion auch 
noch deutlich günstiger als Modu- 
le. Viele Publisher und Entwickler 
sprangen auf den Zug auf und sorg- 
ten mit opulenten Titeln für den 
Siegeszug der grauen Wunderkis- 
te. Die Ära der ersten Playstation 
schenkte Gamern nicht nur groß- 
artige Fortsetzungen wie Final Fan- 
tasy VII, VIII, IX, Metal Gear Solid, 
Chrono Cross oder Breath of Fire 3, 
sondern legte auch den Grundstein 
für viele Spielereihen, die heute 
noch existieren: Tomb Raider, Gran 
Turismo, Tekken, Resident Evil. Alle 
legendären Titel aufzuzählen würde 
hier den Rahmen sprengen. Im Lau- 
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fe des Lebenszyk- 
lus der Playstation 
sind mehr als 4.000 
Spiele erschienen, 
von denen waren 
natürlich nicht alle 
so bahnbrechend 
wie die eben ge- 
nannten Titel, den- 
noch sollte die Aus- 
wahl an ehemaligen 
System-Sellern für 
die als Playstation 
Classic bezeichne- 
te Mini-Neuauflage 
groß genug sein — sollte 
man meinen. 


Nicht ohne mein Wipeout! 

Die Auswahl der vorinstallierten 
Titel sorgte unter den Fans jedoch 
nicht gerade für Jubelstürme. Si- 
cherlich sind einige Klassiker vor- 
handen, wie Final Fantasy VII, 
Tekken 3, Metal Gear Solid oder Re- 
sident Evil, wo aber sind etwa Tomb 
Raider, Wipeout oder Gran Turis- 
mo? Die magere Auswahl von ins- 
gesamt nur 20 Titeln könnte man ja 
noch verschmerzen, wenn es denn 
eine Möglichkeit gäbe, später wei- 
tere Titel als Download zu kaufen. 
Die Playstation Classic lässt sich 
aber nicht erweitern. Unverständ- 
lich, dass alle Hersteller der Mini- 
Konsolen (NES-Mini, SNES-Classic 
Mini, Atari Flashback 9 Gold HD, 
Sega Mega Drive Flashback HD) 
diese Chance, noch mehr Kohle zu 
verdienen, ungenutzt liegen lassen. 


Sei's drum. Man muss nehmen, 
was man kriegen kann, und das ist 
wie schon erwáhnt nicht nur eine 
fragwürdige Spieleauswahl, son- 
dern auch die bisher schlampigste 
technische Umsetzung aller Minis. 


Zum Davonlaufen 

Optisch gewinnt die Playstation 
Mini natürlich keinen Blumentopf, 
aber auch das Original war mit 
seinem Mausgrau und dem klobi- 
gen Design ebenfalls keine Schón- 
heit. Im Vergleich zum Vorbild ist 
die Konsole um 45 Prozent ge- 
schrumpft und damit ähnlich groß 
wie einer der beiden beiliegenden 
USB-Controller. Im Lieferumfang 
enthalten sind außerdem ein HD- 
MI-Kabel sowie ein USB-Kabel, ein 
Netzstecker fehlt. Die Stromver- 
sorgung funktioniert nicht mit allen 
Netzadaptern problemlos, manche 
Fernseher der Marke Sony! Bravia 
(bizarr) liefern etwa keinen Strom 


für die Playstation Classic. Im Test 
erwies sich das Schnellladegerät 
eines Samsung Galaxy S7 als kom- 
patibel — Adapter mit 5 Volt und 


Meinung 


„Zum Totschlagen 
zu schön“ 


Maria Beyer-Fistrich Geo oa d 


Ich habe meine Jugend gerne an die PS1 
verschwendet, umso mehr schmerzt mich 
die lieblose Geldmacherei mit der Playsta- 
tion Classic. Über die seltsame Spielaus- 
wahl könnte ich hinwegsehen (auch weil 
es bei vielen anderen Titeln Lizenzprob- 
leme gibt). Was ich nicht verzeihen kann, 
ist die würdelose technische Umsetzung 
der Emulation: von den Rucklern über die 
Bildfehler bis hin zur verwaschenen Optik. 
Das ist nicht meine Playstation! Dazu kom- 
men das lieblose Menü und die fehlenden 
Darstellungsoptionen. Vor dem Gnaden- 
stoß bewahrt die Playstation Classic meine 
eigene Nostalgie und die Liebe zu Final 
Fantasy VII. Finger weg, bis Sony eine ver- 
besserte Neuauflage liefert. 


www.playvier.de 


USB-Typ A sollten allgemein funk- 
tionieren. Ist die Stromversorgung 
gesichert, leuchtet eine LED am 
Power-Button auf. Oberhalb des 
Start-Buttons findet sich der Re- 
set-Knopf, der wáhrend des Spie- 


Meinung í 


„Bitte aus den Fehlern für 9 
eine PS2 Classic lernen!“ 
Sascha Lohmüller Redaktionsleiter 


Ich war ja schon im Vorfeld kein allzu gro- 
Ber Freund der Playstation Classic. Denn 
im Gegensatz zu Nintendo-Pixel-Klassikern 
ist die eher auf „realistisch“ getrimmte 
3D-Grafik der PS1 deutlich schlechter 
gealtert. Aber natürlich habe ich mir 

die Konsole als alter Playstation-Zocker 
dann auch einmal genauer angeschaut. 
Was Sony sich aber bei dieser Emulation 
gedacht hat, wissen wohl nur sie selbst. 
Zumal man ja sogar durch das Anschließen 
einer Tastatur in das Emulationsmenü 
kommt und sogar auf NTSC umstellen 
kann! Allerdings erlischt dadurch natürlich 
die Garantie, empfehlen würd ich's also 
nicht — genau wie die PS Classic. 


Jill-Sandwich: Die Playstation Classic ist ab 16 Jahren freigegeben. 
Resident Evil ist geschnitten und zudem komplett in Englisch 


lens dazu dient, zurück ins Menü 
zu wechseln. Außerdem ist auf 
dem „Chassis“ noch eine Open- 
Taste vorhanden. Die óffnet jedoch 
keineswegs das nicht vorhandene 
CD-Laufwerk, sondern tauscht in 
manchen Titeln wie etwa Final Fan- 
tasy VII virtuell die Discs. Warum 
man virtuell CDs tauschen muss? 
Am originalen Spielgefühl kann 
den Verantwortlichen bei Sony we- 
nig gelegen sein, sonst wáre die 
Emulation der Titel nicht so ent- 
táuschend. 


Technische Katastophe 

Sony hat eigentlich jede Menge 
Erfahrung mit der Portierung ál- 
terer Titel für neue Konsolen und 
auch mit der Emulation wie etwa 
auf der PSP mit dem ab Firmware 
3.0 eingeführten hauseigenen 
PSOne-Emulator — später dann 
auch auf PS3 und Vita! Was hier 
mit der Playstation Classic abge- 


Alte Liebe rostet nicht: Ist zwar optisch wie fast alle PS1-Titel Ж 
Schlecht gealtert, Musik und Gameplay sind aber immer noch toll. 


HP MP 
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Final Fantasy VII 
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Spiele (* = PA_-Version) 


* Battle Arena Toshinden * 

e Cool Boarders 2 * 

* Destruction Derby * 

* Final Fantasy VII 

* Grand Theft Auto * 

* Intelligent Qube 

* Jumping Flash! * 

* Metal Gear Solid 

* Mr. Driller 

* Oddworld: Abe's Oddysee * 


* Rayman 

* Resident Evil Director's Cut * 
* Revelations: Persona 

* Ridge Racer Type 4 

* Super Puzzle Fighter Il Turbo 
* Syphon Filter 

e Tekken 3 * 

* Tom Clancy's Rainbow Six * 
* Twisted Metal 

* Wild Arms 


liefert wird, lásst aber nur einen 
Schluss zu: Sony wollte schnell auf 
den Mini-Konsolen-Hypetrain auf- 
springen und noch vor Weihnach- 
ten 2018 ein Gerát in den Handel 
bringen. Absolut unverstándlich ist 
auch der krude Mix aus Spielen in 
PAL- und NTSC-Version. Heutzuta- 
ge laufen alle Konsolen mit gängi- 
gen 60 Hertz — PAL-Versionen, wie 
sie damals in Europa üblich waren, 
laufen jedoch mit 50 Hz. Was un- 
gefáhr 83 Prozent der eigentlich 
ursprünglichen Spielgeschwindig- 
keit der NTSC-Version ausmacht. 
Warum also Käufer die eigentlich 
damals extra für Europa verlang- 
samten Spielversionen erneut in ei- 
ner Slow-Motion-Variante bekom- 
men, kann nur Sony beantworten. 
Übrigens hat auch die amerikani- 
sche Handelsversion der Playstati- 
on Classic PAL-Titel in der Spiele- 
auswahl. Die US-Käufer dürfen also 
erstmals erleben, wie langsam sich 
etwa ein Tekken 3 damals in Euro- 
pa spielte. Immerhin hat Sony es 
geschafft, die hásslichen schwar- 
zen Balken zu entfernen, die frü- 
her in PAL-Versionen von Playsta- 
tion-Spielen üblich waren. Auch 


wenn alle Spiele in NTSC und so- 
mit 60 Hz laufen würden, wáren 
die Probleme nicht behoben. Ver- 
gleicht man Emulation und Titel 
auf Original-Hardware, wird deut- 
lich, dass es Probleme mit dem 
Frame-Pacing gibt. In der Emula- 
tion sorgt das Bildnachladen nicht 
nur für Grafik-Fehler, sondern auch 
für krasse Ruckler sowie Perfor- 
mance-Einbrüche, die es auf der 
Original-Hardware nicht gibt. Rich- 
tig schlimm wird es bei Spielen, die 
im NTSC-Original mit 30 Bildern 
pro Sekunde laufen und in der PAL- 
Version auf der Playstation Classic 
vorliegen. Battle Arena Toshinden 
láuft deshalb nur mit 25 Bildern pro 
Sekunde. Allgemein wirkt die Grafik 
bei allen Titeln verwaschen, Hinter- 
gründe sind extrem unscharf. Ein 
technischer Totalausfall, der auch 
rosabebrillten Nostalgikern im jet- 
zigen Zustand nicht zu empfehlen 
ist. Wartet auf eine Neuauflage! 
MARIA BEYER-FISTRICH/SASCHA LOHMÜLLER 


Hersteller Sony 
Plattform Emulator-Müll 
Preis ca. 100 Euro 


Testurteil X Усу xx 


Unspielbar: Tekken 3 ist ein gutes Spiel, warum Käufer in Europa 
aber schon wieder die lahme PAL-Versiofi | bekommen? Fragt Sony nf 
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Tekken 3 
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Batman und Signal 


Batman bekommt einen weiteren Helfer 
— der gute Bruce wird wohl langsam faul! 


COMIC | Ach, mal ehrlich: Wer 
blickt bitte bei den mittlerwei- 
le gefühlt dreizehntausend Hel- 
fern und Helfershelfern von Bat- 
man noch durch? Diverse Robins, 
Nightwing, Batgirl, Batwoman, 
Batwing ... Nun gesellt sich mit 
Signal noch ein weiterer dazu. Zu 
dessen Superkräften zählt unter 
anderem, dass er die Macht ande- 
rer Übermenschen in seiner Nähe 
verstärkt und dass er das Licht 
anders wahrnimmt und deswe- 
gen manchmal Aktionen voraus- 
sehen kann ... ah ja. AuBerdem 


jagt er seine Verbrecher tagsüber, 
wáhrend der ganze Rest der Fle- 


dermausbande bekanntermaßen 
nachts unterwegs ist. Ansonsten 
gibt es aber nicht viel über den 
neuen Sidekick zu berichten — zu- 
mindest wenn man diesen dreitei- 
ligen Comic von Anfang 2018 als 
Grundlage nimmt. Hier hat Signal 
alias Teenager Duke Thomas gera- 
de erst seine Superkräfte bekom- 
men und versucht, sich noch in 
seiner Rolle als Superheld zurecht- 
zufinden. Gleichzeitig verwandeln 
sich immer mehr Jugendliche ei- 
nes Viertels in Mutanten, was na- 
türlich Signal und seine neue Crew 
auf den Plan ruft... Die Story klingt 
spannender, als sie ist, denn größ- 
tenteils verlieren sich die Charak- 
tere in langweiligen, zusammen- 
hanglosen Dialogen. Dass zudem 
in den immerhin okay gezeichne- 
ten Panels mitunter Kostüme die 
Farbe und Personen wild Frisuren 
wechseln, sorgt auch nicht gera- 
de für mehr Übersicht. Abgerun- 
det wird der Band noch durch zwei 
belanglose Kurzgeschichten, die 
auch niemand braucht. Nee, die- 
se Sammlung kann man sich echt 


sparen. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 100 
Preis 12,99 Euro 
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Black Panther 
Das erste Jahr 


Fast perfekter, um- 
fangreicher Einstieg 


in die Welt des Black 


Panther 


COMIC | Anfang 2018 fand der 
Black Panther endlich seinen ver- 
dienten Weg auf die Kinoleinwand. 
Im Streifen erleben wir, wie der Kó- 
nig von Wakanda und gleichzeitig 
als Black Panther oberster Krieger 
eine Verschwórung aufdeckte und 
schlieBlich sein bislang vor der 
Welt verborgenes Reich erstmals 
der Menschheit eróffnete. In die- 
sem Sammelband, der die sechs- 
teilige Rise of the Black Panther- 
Reihe aus 2018 zusammenfasst, 
erleben wir im Grunde dasselbe, 
nur deutlich detaillierter und mit 
vielen kleinen Unterschieden. So 
erfahren wir beispielsweise, wie 
bereits T'Challas Großvater Azzu- 
ri mit Captain America gemeinsa- 
me Sache machte, um die Nazis 
Zu besiegen, oder wie der vorhe- 
rige Kónig T'Chaka beim Kampf 
gegen Hydra-Invasoren stirbt. Als 
die Gefahren von innen und au- 
Ben immer größer werden, offen- 
bart T'Challa der Welt die Existenz 
von Wakanda. Dadurch werden 
unter anderem der Winter Sol- 


BLACK PANTHER 


ARCISSE € RENAUD Ө PA/TREAU 


COATES ө м, 


dier, der Sub-Mariner und Doom 
auf das Land aufmerksam — und 
eine schwelende Rebellion im In- 
neren von Wakanda nimmt noch 
bedrohlichere Formen an ... Black 
Panther: Das erste Jahr ist flott er- 
záhlt, wirkt trotz der vielen Gast- 
auftritte nicht überfrachtet und 
macht einfach von vorn bis hinten 
Spaß. Auch die Zeichnungen sind 
durchgehend klasse — klare Kauf- 


empfehlung. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 140 

Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Sharkoon Skiller SGS4 


Zocken ist nur halb so toll, wenn man unbequem sitzt — 
zum Glück gibt es passende Möbel für jeden Geschmack. 


GAMING SEAT | Die meisten von euch dürften daheim auf einem Sofa zocken oder es sich in einem Sitzsack 
bequem machen. Wer allerdings an einem Monitor zockt, ist natürlich auf andere Sitzmöbel angewiesen. Hier 
kommen sogenannte Gaming Seats ins Spiel. Diese Drehstühle sind nicht nur ergonomisch an stundenlanges 
Sitzen angepasst, sondern bieten auch diverse Komfortfunktionen, die ihr bei gewöhnlichen Bürostühlen lange 
suchen müsst. Einer der Hersteller für Gaming Seats ist Sharkoon, dessen Debüt-Sitzgelegenheit SGS1 wir euch 
ebenfalls schon an dieser Stelle vorgestellt haben. Seit Kurzem sind nun der SGS5 mit Echtleder-Bezug und der 
SGS4 auf dem Markt. Letzteres Modell haben wir unter die Lupe genommen. Der Zusammenbau fällt dabei wie 
schon beim Vorvorvorgängermodell denkbar einfach aus und ist mit dem mitgelieferten Inbusschlüssel im Hand- 
umdrehen erledigt. Lediglich das Anschrauben des Rückenteils kann alleine etwas fummelig werden — zwei hel- 
fende Hände sind hier von Vorteil. Im Praxistest fiel dann vor allem die breitere und besser gepolsterte Sitzfläche 
als Erstes auf: Der Sitzkomfort ist dadurch noch einmal deutlich erhöht. Auch der Rest der Funktionen ist vor- 


bildlich: Die Stützkissen für Rücken und Nacken sind gut gepolstert und 
abnehmbar, die Kippfunktion ist praktisch und die Armstützen lassen sich 
nicht nur nach vorn und hinten verschieben, sondern auch drehen: Das ist 
megapraktisch, etwa beim Tippen. SASCHA LOHMÜLLER 


Sharkoon 
ca. 330 Euro 


Hersteller 
Preis 
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Fallout: Das offizielle Kochbuch für Vaultbewohner 


Rezepte, mit denen ihr auch nach dem Weltuntergang was Leckeres auf den Teller zaubert! 


KOCHBUCH | Oft sind witzige Koch- 
bücher, die in Verbindung mit einer be- 
stimmten Film- oder Spielemarke ste- 
hen, mit Vorsicht zu genieBen. Nicht 
selten steht die jeweilige Marke im Vor- 
dergrund und die abgedruckten Re- 
zepte sind abgehobener Quatsch, den 
man weder kochen noch essen móch- 
te. Fallout: Das offizielle Kochbuch 
für Vaultbewohner fällt keineswegs in 
diese Kategorie. Die enthaltenen Re- 
zepte stellen eine wirklich gelungene 
Mischung aus einfachen Gerichten, 
(amerikanischen) Klassikern und et- 
was wilderen Kompositionen (Zucker- 
bomben-Karotten!) dar. Der Schwie- 
rigkeitsgrad beim Zubereiten der 
Gerichte hält sich in Grenzen, selbst 
Koch-Noobs dürften dank ausführli- 


cher und guter Erklärungen mit einem Großteil der Gerichte 
nicht überfordert sein. Der Fallout-Faktor ist dabei dezent 
und witzig in Form von Kommentierungen zu den Rezepten 
umgesetzt. Wer die Endzeitrollenspiele kennt, wird sich an 
den vielen Anspielungen und Anlehnungen aus dem Fall- 
out-Universum erfreuen. So wird in der Beschreibung aus 
einer „Rindfleisch-Gemüsesuppe“ eine ,Brahmin-Gemü- 
sesuppe" oder aus , Vegetarischer Braten" eine „Gebacke- 
ne Bláhfliege". Ebenfalls witzig: Bei jedem Gericht erfahrt 
ihr auch, welche S.P.E.C.I.A.L.-Charakterwerte aus Fallout 
ihr damit für welchen Zeitraum steigern kónntet. Wáhrend 
uns fast alle Rezepte gut gefallen haben, sind die Desserts 
der klare Star des Kochbuchs. Darunter auch einige, für die 
ihr Nuka-Cola braucht. Es versteht sich von selbst, dass ihr 
auch dafür ein Re- 


zept im Offiziellen | Verlag Panini Books 

Kochbuch für Vault- | Seitenzahl 192 

bewohner findet. ще, 30 Euro 
ИНИМИН Testurteil XX X Xx 


Harley liebt den Joker 


Ein wundervolles, ruhiges Drama um die 
Themen Verlust und Liebe — im Grunde 


Guardians of the Galaxy 
Kosmische Albträume 


COMIC | Paul Dini ist nicht nur ei- 
ner der Verantwortlichen für die 
fantastische Animationsserie Bat- 
man: The Animated Series, sondern 
darf sich auch damit rühmen (zu- 
sammen mit Bruce Timm), unser 
aller Lieblingspsychopathin Harley 
Quinn erfunden zu haben. Eben- 
falls auf sein Konto geht der groß- 
artige, moderne Comic-Klassiker 
Mad Love rund um die quirlige Ex- 
Psychologin. Logisch also, dass die 
Erwartungen hoch waren, als sich 
Dini nach vielen Jahren wieder ein- 
mal einer Quinn-Geschichte widme- 


te. Zum Glück hat sich das Warten 
gelohnt, denn die ursprünglich in 
elf Comics erzählte und hier zusam- 
mengefasste Story ist wunderbare 
Unterhaltung. Sowohl die Geschich- 
te aus der Feder von Paul Dini und 
Jimmy Palmiotti als auch die Zeich- 
nungen von Bret Blevins versprühen 
jede Menge Charme, auch wenn na- 
türlich viele Charakterentwicklun- 
gen seitens Harley aus den letzten 
Jahren völlig ausgespart werden, 
etwa die Suicide Squad. Stattdes- 
sen wartet ein typisch chaotisches 
Harley/Joker-Abenteuer auf uns: 
Während ein neuer Super-Dieb all 
jene ausnimmt, die sich auch der 
Joker vorgenommen hat, und seine 
Frustration langsam wächst, fliegt 
auch noch das Versteck der Bande 
auf. Um ihren „Pupsie“ wieder auf- 


Pflanzen, die Feinde allen Lebens. 
Zumindest in die- 
sem Comic-Band. 


JW URL AAN at 


COMIC | Spätestens seit dem ers- 
ten Kinofilm ist der 2008er-Re- 
boot der Guardians of the Galaxy 
ein echter Erfolg. Kein Wunder 
also, dass passend dazu immer 
mehr Comics mit dem unglei- 
chen Team rund um Star-Lord 
auf den Markt geworfen werden. 
Und manchmal ist eben auch 
recht durchschnittliches Mate- 
rial dabei wie Kosmische Alp- 
tráume — selbst wenn ein so er- 
fahrener, Guardians-erprobter 
Autor wie Jim Starlin an Bord 
ist. Die Guardians bekommen 
es diesmal mit der sogenann- 
ten Mutter-Entropie zu tun, ein 


zumuntern, lásst Harley ein neues 
Versteck einrichten und stürzt sich 
dabei in horrende Schulden — nun 
ist es an ihr, einen perfekten Coup 
zu landen, denn sonst ist der neue 
Rückzugsort auch gleich wieder 


passé... SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 14,99 Euro 
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Wesen, dass durch die Paralleluni- 
versen bzw. Dimensionen reist, um 
dort einen Wirt für eine neue Mut- 
ter-Entropie zu finden und nach 
und nach alles mit einer Art Pflanze 
zu befallen. Selbst die Annihilators 
und die Avengers sind machtlos ... 
auch wenn am Ende natürlich die 
Guardians of the Galaxy wieder 
einmal das Universum retten. So 
richtig Fahrt nimmt die Story aller- 
dings zu keiner Zeit auf, selbst das 


Finale plátschert ein wenig vor sich 
hin. Immerhin sind die Zeichnun- 
gen von Alan Davis top und auch 
die Charaktere kommen gut rüber 
— kein Wunder, hat Starlin doch 
unter anderem Drax und Gamora 
(mit)entworfen. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 13,99 Euro 
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Assassin's Creed: Das ultimative Kompendium 


Damit ihr in der verworrenen Assassinen-Geschichte den Überblick behaltet! 


BUCH | Als das erste Assassin's Creed 
2007 erschien, war noch nicht abzuse- 
hen, welche Erfolgsgeschichte der Her- 
steller Ubisoft damit schreiben würde. 
Bislang hat es die Serie auf elf Haupt- 
spiele, diverse Ableger ohne groBe Sto- 
ryrelevanz, einige Bücher, zahlreiche Co- 
mics und gar einen Kinofilm gebracht. 
Ein Ende ist nicht abzusehen. Im aktu- 
ellen Teil Odyssey verschlágt es euch 
ins antike Griechenland, wo ihr euch 
als Sóldner(in) durchschlagt. Wie ge- 
wohnt bietet auch dieser Serienable- 
ger ein paar Sequenzen, die außerhalb 


ben und von sich glauben, eigentlich gut im Thema zu sein. 
Es ist schier unmóglich, immer alle relevanten Charakte- 
re, Schauplátze oder Story-Details parat zu haben. Hier 
kommt dieses Monster eines Buches ins Spiel. Assassin's 
Creed: Das ultimative Kompendium ist ein traumhaft um- 
fangreiches Nachschlagewerk für alle, die endlich die 
verworrene Geschichte der Reihe mit all ihren Nuancen 
durchschauen wollen. Dabei gehen die Autoren, gerade 
was die Charaktere angeht, die in den Spielen nur unter- 
geordnete Rollen spielen, oft sehr in Detail. Was uns sehr 
gut an dieser Infobombe mit 256 Seiten Umfang gefallen 
hat: von den Assassin's Creed-Spielen und wie diese mitei- 
nander verbunden sind, ist hier praktisch nie die Rede. Es 
dreht sich alles — wie der Untertitel des Mega-Nachschla- 


| DAS ULTIMATIVE KOMPEN 


кихснасит, denarar aei SEHAUFLÄN 


des Animus stattfinden und euch in vie- 
len Schnipseln über Story-Hintergrün- 
de aufklären. Was man dort vorgesetzt te, 
bekommt, wird aber selbst diejenigen 
überfordern, die alle Teile gespielt ha- 


gewerks verspricht 


nur um die Geschich- 
die Charaktere 
und die Schauplátze. 

WOLFGANG FISCHER 


Verlag Panini Books 
Seitenzahl 256 
Preis 40 Euro 
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Ultimate Spider-Man 


Die Origin-Story von Spider-Man — mal 
wieder. Diesmal aber zum Glück anders. 


COMIC | Wer schon beim aktu- 
ellen Marvel-Filmuniversum mit 
seinen Superhelden, Handlungs- 
strängen und zusätzlich noch den 
unterschiedlichen Spidey-Verfil- 
mungen nicht durchblickt, der soll- 
te um diesen Comic eher einen Bo- 
gen machen. Denn Miles Morales: 
Ultimate Spider-Man spielt im anno 
2000 erdachten Ultimate-Parallel- 
Universum. Hier gibt es die Ulti- 
mate X-Men, die Ultimate Fantas- 
tic Four und die Ultimates, welche 
im Grunde nur umbenannte Aven- 
gers sind, und eben den Ultimate 
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Spider-Man. Noch komplizierter 
wurde die ganze Sache, als sich die 
Marvel-Autoren 2015 entschlos- 
sen, die beiden Universen wieder 
zu vereinen und diverse Ultimate- 
Charaktere in das normale Marvel- 
Universum zu integrieren. Glück- 
licherweise ist dieser Band aber 
einer der einsteigerfreundlichsten 
aus der Reihe, denn es handelt sich 
dabei um die Ursprungsgeschichte 
des neuen Spider-Man Miles Mo- 
rales, der Peter Parkers Nachfol- 
ge antritt (aus Gründen) und am 
Ende sogar den Ultimates beitritt. 
Miles selbst ist ein Teenager auf ei- 
ner Privatschule, der jedoch aus ei- 
nem Problemviertel stammt. Auch 
Miles erlangt seine Superkräfte, 
weil er von einer genetisch verän- 
derten Spinne gebissen wird. Das 
ist charmant erzählt und mit Detail- 
verliebtheit gezeichnet, behandelt 
aber eben auch nur die Anfänge 
des Superhelden. Allzu viel Action 
solltet ihr also nicht erwarten, dafür 
umso mehr, teils sehr persönliche 


Dialoge. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 132 
Preis 15,99 Euro 
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Amon Amarth 
The Pursuit of Vikings 


Teuflische Dreifaltigkeit: Live-Konzert, Doku 
und Konzert-Mitschnitt in einem Paket 


DVD | Für Fans der schwedischen 
Metal-Combo ist The Pursuit of Vi- 
kings ein wahr gewordener Traum. 
Herzstück des Pakets ist eine 100 
Minuten lange Dokumentation zur 
Entstehung und zum Werdegang 
von Amon Amarth auf der ers- 
ten DVD, bei der die Musiker der 
Wikinger-Death-Metal-Band und 
auch Anhänger zu Wort kommen. 
Das Ganze ist garniert mit vielen 
Anekdoten und Videoaufnahmen 
aus den letzten 25 Jahren Amon 
Amarth. Die zweite DVD enthält 
einen Mitschnitt des Main-Stage- 
Live-Konzerts vom Summer Breeze 
2017. Hier erwarten euch 16 vor al- 
lem aktuellere Songs der Band. Die 
Qualität der Aufnahme ist sehr gut 
und die Bühnenshow ist — wie bei 
Amon Amarth üblich — wirklich se- 
henswert. Bei A Dream That Can- 
not Be werden die Schweden von 
der deutschen Metal-Ikone Doro 
Pesch unterstützt. Dasselbe Kon- 
zert befindet sich auch auf der bei- 
liegenden Audio-CD. Neben der be- 
schriebenen ,normalen Fassung" 
die zum selben Preis auch in der 
Kombination Blu-ray und Audio- 


CD erschienen ist, gibt es auch eine 
Limited Edition. Nur in dieser fin- 
det ihr den in Pressemitteilungen 
zum Produkt versprochenen, zu- 
sátzlichen Live-Mitschnitt. Dieser 
zeigt den zweiten Auftritt von Amon 
Amarth im Rahmen des Summer- 
Breeze-Festivals 2017 auf einer 
Nebenbühne. Die auf 2.000 Stück 
limitierte Fassung, die mit weiterem 
Bonusmaterial aufwartet, ist für 60 
Euro bei ausgewáhlten Hándlern 
erháltlich. WOLFGANG FISCHER 


AMON 
ANARCHY 


RE bag: GE Au 


Laufzeit ca. 260 Minuten 
Inhalt 2 DVDs, 1 CD 
Preis ca. 20 Euro 
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Beyerdynamic TEAM TYGR 


Mit einer Verbindung aus hochwertigem Standmikrofon und hervorragenden Kopf- 
hörern versucht Beyerdynamics, die Gamer für sich zu begeistern — mit Erfolg? 


HEADSET | Mit dem TEAM TYGR 
bringt Beyerdynamic eine Kombi- 
nation aus Mikrofon und Kopfhö- 
rern auf den Markt, die sich speziell 
an Gamer und Streamer richtet. Im 
Gegensatz zu anderen Headsets 
liegt der Schwerpunkt beim TYGR 
daher vor allem auf einem hoch- 
wertigen Mikro, das rausch- und 
störungsfreie Aufnahmen garan- 
tiert. Aus diesem Grund hat Beyer- 
dynamic sein bewährtes Fox-Stand- 
mikrofon mit der Weiterentwicklung 
der MMX-Headset-Reihe, nämlich 
dem TYGR 300 R, in ein Bundle 
gepackt. Was auf dem Papier gut 
klingt, muss aber in der Praxis auch 
zeigen, ob es wirklich was taugt. 


Nur für den Schreibtisch geeignet 
Da beim TEAM TYGR Mikrofon und 
Kopfhörer getrennt voneinander 
sind, braucht das Mikro einen ge- 
eigneten Platz. Auf dem Schreib- 
tisch ist das dank des mitgeliefer- 
ten Ständers kein Problem. Das 
FOX-Mikro hat sogar zwei Basisein- 
stellungen, je nachdem wie weit ihr 
es von eurem Mund wegstellt — 
also direkt vor euch oder irgendwo 
am anderen Ende des Schreibti- 
sches. Ab etwa 1,5 Meter Abstand 
wird es dann aber auch für das 
gute Mikrofon schwierig. Da in dem 


schweren Mikro zudem eine exter- 
ne Soundkarte für besseren Klang 
eingebaut ist und ihr im Optimal- 
fall die Kopfhórer dort einstópselt, 
fällt ein bequemer Einsatz auf der 
Couch praktisch flach. Es sei denn, 
ihr montiert das Mikrofon irgendwo 
elegant in der Nähe. Allerdings fällt 
das USB-Kabel, mit dem ihr die 
Mikrofon-Einheit am PC oder der 
Konsole anschließt, für die meisten 
Wohnzimmer zu kurz aus. 


Erstklassiges Mikrofon 

Das Prunkstück des Bundles ist 
das Mikrofon. Ohne weitere Ein- 
stellungen liefert es eine erstklassi- 
ge Qualität über die gesamte Band- 
breite. Egal ob ihr leise redet oder 
hineinschreit, euer Gegenüber ver- 
steht euch kristallklar, ohne nervi- 
ges Rauschen und mit einem recht 
neutralen Klangbild. Die wenigs- 
ten Headsets können hier mithal- 
ten. Dabei hilft auch der aufsetzba- 
re Popschutz, mit dem die meisten 
Headset-Mikrofone nicht dienen 
können. Dank des schweren und 
stabilen Gehäuses leistet die Groß- 
membran-Kondensatorkapsel gute 
Dienste und überträgt weder Vib- 
rationen noch Stöße am Tisch oder 
an der Halterung auf die Aufnah- 
me oder das Gespräch. Schließt 


Zweigeteilt. Die Trennung von Mikrofon und ‚Kopfhörern ist für deni 
Einsatz am Schreibtisch praktisch, für die Couch eher nichts 
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ihr den Kopfhörer direkt an das 
Mikrofon an, profitiert er nicht nur 
von der dort verbauten Soundkar- 
te, sondern lässt sich auch über 
die am Mikro angebrachten Dreh- 
schalter in Sachen Lautstär- 
ke regeln. Versierte Nutzer ha- 
ben zudem die Möglichkeit, 
sich die eigene Aufnah- 
me aufs Ohr zu legen. Per 
Drehschalter könnt ihr den 
Eingang des Mikros 
und den eigentli- 
chen Sound aus 
PC oder Kon- 
sole mischen. 
Dank der offe- 
nen Bauart des 
Kopfhörers ist 
das aber eigent- 
lich nicht nötig. 
Denn auch obwohl 
die Hörmuscheln 
das komplette Ohr um- 
schließen, hört ihr eure eigene 
Stimme gut und deutlich. Zu gu- 
ter Letzt befindet sich am Mikrofon 
noch ein praktischer Mute-Button, 
mit dem ihr es kurzerhand stumm 
schalten könnt. 


Gute Kopfhörer 

Im Vergleich zur Qualität des Mi- 
kros fallen die Kopfhörer leider 
ein wenig ab. Sie sind keinesfalls 
schlecht und gehören bezüglich 
Klang und Sound zweifelsfrei in die 
obere Liga. Allerdings lassen sie ei- 
nige Dinge vermissen. So fällt das 
Kabel recht kurz aus und muss in 
der Regel quer über den Schreib- 
tisch zum Mikrofon verlegt werden. 
Ein direkter Anschluss an den PC 
ist per Klinke zwar möglich, dann 
müsst ihr aber ohne die exter- 
ne, im Mikro verbaute Soundkar- 
te auskommen und könnt zudem 
die Lautstärke nicht mehr regeln. 
Für den normalen Gebrauch am 
Schreibtisch fällt das allerdings 
kaum ins Gewicht. Die offene Bau- 
art sorgt dafür, dass ihr eure Um- 
gebung noch hören könnt, was 
dem einen oder anderen vielleicht 
gefällt. Für maximale Immersion 
beim Zocken ist es allerdings nicht 
besonders zuträglich, wenn man 


TVGR300 e 


Hersteller Beyerdynamic 
Plattform PC, PS4, Xbox One 
Preis ca. 349 Euro 


Testurteil 


die lauten Nachbarn oder das Róh- 
ren der Lüfter noch hóren kann. 


Fazit 

Was die Qualitát des Mikrofons an- 
geht, da macht Beyerdynamic nie- 
mand etwas vor. Das Fox-Mikro ist 
für Aufnahmen jeder Art bestens 
geeignet — egal ob Podcast, Sky- 
pe oder Gesangseinlagen. Kaum 
ein Headset am Markt kann in die- 
sem Punkt mithalten. Die Kopfhó- 
rer sind eine Nummer schwácher, 
aber immer noch gut. Legt ihr ho- 
hen Wert auf euer musikalisches 
Klangerlebnis, findet ihr für den 
aufgerufenen Preis bessere Ange- 
bote. Wer sich aber ohnehin ein 
hochwertiges Mikrofon anschaffen 
will, der bekommt gute und pas- 
sende Kopfhórer gleich noch mit 
und macht mit dem Bundle sicher- 
lich nicht viel falsch. ^ PHILIPP SATTLER 
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Audeze Mobius 


Das Mobius verbindet exzellenten 3D-Raumklang extrem hochwertiger Kopfhórer mit 
der Funktion eines Headsets — aber was taugt das gute Stück für reinrassige Gamer? 


HEADSET | Ein guter Klang stei- 
gert nicht nur in Rollenspielen das 
Erlebnis, sondern ist auch in First- 
Person-Shootern wichtig. In letzter 
Zeit drángen immer mehr renom- 
mierte Hersteller von akustischem 
Zubehór auf den Markt, um die 
Gamer mit extrem hochwertigen 
Headsets zu versorgen. Mit dem 
Mobius schickt sich nun Audeze 
an, die Messlatte für Headsets ein 
Stück nach oben zu verschieben. 
Dabei setzt Audeze nicht nur auf 
hervorragende Audioqualitát, son- 
dern auch auf einen 3D-Sound. 


3D-Sound der Extraklasse 

Das Headset erkennt dank Senso- 
ren die Position und Ausrichtung 
eures Kopfes im Raum und erstellt 
per Hardware, die in den Hórmu- 
scheln verbaut ist, ein 3D-Klang- 
bild, das euch mitten ins Geschehen 
setzt. Bewegt ihr euren Kopf, dann 
passt das Headset die Geráuschku- 
lisse an. Je nach Modus bleibt die 
Quelle eines Tons damit an der glei- 
chen Stelle des Raumes oder wan- 
dert mit dem Kopf mit. Besonders 
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genial ist der 3D-Sound in Verbin- 
dung mit VR-Spielen. Hier arbeitet 
die Hardware des Headsets Hand 
in Hand mit der Audioausgabe des 
Spiels und erschafft ein ràumli- 
ches Klangerlebnis, von dem ande- 
re Headsets weit entfernt sind. Ihr 
könnt Geräuschquellen punktge- 
nau ausmachen und eure Aufmerk- 
samkeit sofort darauf lenken. Dank 
des 3D-Sounds habt ihr zudem nie 
das Gefühl, ein Headset aufzuha- 
ben. Der Sound erreicht locker die 
Qualität einer hochwertigen Sound- 
anlage, womit die Kopfhörer nicht 
nur zum Zocken, sondern auch für 
Musik hervorragend geeignet sind. 


Kristallklarer Sound 

Der Sound des Mobius gehört 
zweifelsfrei zum Besten, was mei- 
ne Ohren jemals genießen durf- 
ten. Der Klang ist über die kom- 
plette Bandbreite kristallklar und 
ohne hörbare Verzerrungen. Le- 
diglich einige noch sehr viel teure- 
re Kopfhörer konnten mich bisher 
ähnlich beeindrucken. Dabei spielt 
es auch keine Rolle, ob ihr Musik 


hört, einen actionreichen Shooter 
oder stimmungsvolle Horrorspie- 
le genießt — der Sound ist schlicht 
fantastisch. Der 3D-Modus sorg- 
te beim ersten Einsatz dafür, dass 
ich das Headset direkt wieder vom 
Kopf nahm, da ich aufgrund des 
klaren und räumlichen Klangbil- 
des dachte, ich hätte vergessen, 
das Headset einzuschalten, und 
die Musik käme aus meinen Boxen. 


Klare Schwachpunkte 

Neben dem exzellenten Klang 
hat das Mobius aber auch einige 
Schwächen. So gehört das Mikro- 
fon zu den großen Schwachpunk- 
ten. Die Hardware an sich ist nicht 
schlecht, die Software dahinter 
aber wenig berauschend. Diese fil- 
tert Hintergrundgeräusche heraus, 
was eigentlich sinnvoll ist. Nur lei- 
der ist der Filter so empfindlich, 
dass er dabei auch leises Spre- 
chen herausfiltert, was Zockern 
mit zurückhaltenden Sprechorga- 
nen schnell zum Verhängnis wird. 
Auch andere Kleinigkeiten zeu- 
gen von wenig Erfahrung in der 
Gaming-Branche. So ist das USB- 
Anschlusskabel gerade einmal 1,5 


Meter lang, zu kurz für den An- 
schluss an einem PC oder der Kon- 
sole. Glücklicherweise verfügt das 
Mobius aber über einen Bluetooth- 
Modus, der das permanente Verka- 
beln überflüssig macht. Auch die 
Bedienung ist nicht unbedingt in- 
tuitiv. Ihr könnt alle Einstellungen 
an der Hörmuschel vornehmen, al- 
lerdings durch teils umständliche 
Tastenkombinationen. 


Fazit 

Das Mobius war für mich (Gamer 
ohne Musik-Affinität) ein kleiner 
Schock. Mir war nicht bewusst, 
dass Kopfhörer so gut klingen kön- 
nen. Wer neben dem Zocken viel 
Musik hört, der wird nie wieder auf 
das Mobius verzichten — so er es 
sich leisten kann. Denn der hohe 
Preis ist eine ordentliche Ansage. 
Wer seinen Fokus hingegen auf Mi- 
krofon und die Funktion als Headset 
legt, der findet für weniger Geld bes- 
sere Headsets. PHILIPP SATTLER 


Hersteller Audeze 
Plattform PC, Р54, Xbox One 
Preis ca. 449 Euro 
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Atari Flashback 9 Gold HD & 
Sega Mega Drive Flashback HD 


Kürzlich wurden die Retrokonsolen in verbesserter Form neu aufgelegt. Wir haben die 
beiden Geráte ausführlich getestet und verraten, ob sich die Anschaffung lohnt. 


Sega Mega Drive HD: Sonic 2 von Sega: 


KONSOLEN | Beginnen wir mit 
der Hommage an die deutlich älte- 
re Konsole: Beim Atari Flashback 9 
handelt es sich um eine Neuaufla- 
ge des Atari VCS 2600, das mittler- 
weile schon fast 40 Jahre auf dem 
Buckel hat. Dementsprechend sind 
alle dafür erháltlichen Spiele gra- 
fisch und inhaltlich recht simpel, 
wobei man dennoch deutliche Un- 
terschiede zwischen den ersten ver- 
öffentlichten Titeln und späteren 
erkennen kann. Der Reiz, den viele 
dieser Spiele damals ausgeübt ha- 
ben, als das Atari VCS 2600 eine 
tolle, topaktuelle Unterhaltungs- 
machine war, ist heute nur schwer 
nachzuvollziehen. Und das, selbst 
wenn man diese Anfangszeit der Vi- 
deospiele am eigenen Leib miterlebt 
hat. Einige der Titel sind so schlecht, 
dass man schon nach wenigen Mi- 
nuten im Menü der Flashback-Kon- 
solen nach einer anderen Bescháfti- 
gung sucht. Da etwas zu finden, das 
auch heute noch gut funktioniert, ist 
trotz des ordentlichen Umfangs von 
120 Spielen gar nicht mal so leicht. 
Auf jeden guten Titel kommen etwa 
zehn, die damals schon nicht gut 
waren und heute fast schon 

eine Zumutung darstellen. Dazu 

gehóren zahlreiche Umsetzun- 

gen von Spielhallenklassikern 

wie Gyruss oder Tempest, die 

in der Atari-Fassung mit der Vor- 
lage wenig zu tun haben und auch 
kaum Wiedererkennungswert besit- 
zen. Den Spielen von Activision, die 
zum Großteil noch Spaß machen, 
haben die Hersteller der Konsole im 
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übersichtlichen Menü einen Sonder- 
platz eingeräumt. Wer in den 80ern 
selbst ein Atari VCS 2600 hatte, wird 
trotz der 120 in der Neuauflage vor- 
installierten Titel einige Highlights 
vermissen. Falls ihr die Möglichkeit 
habt, das Atari Flashback 9 mal aus- 
zuprobieren, dann sind das unsere 
Anspieltipps: Frogger, Pitfall 1&2, 
Jungle Hunt, Chopper Command, 
Decathlon (Vorsicht: Controller-Kil- 
ler!), H.E.R.O. und River Raid. 


Sega hat die besseren Spiele 

Wenig überraschend ist die Quali- 
tät der 82 Spiele, die im Sega Mega 
Drive Flashback HD vorinstalliert 
sind, deutlich höher als derer im 
Atari-Pendant. Schließlich liegen 
ja fast zehn Jahre Entwicklungszeit 
zwischen den Urkonsolen. Richtige 
Knüller müsst ihr beim Mega Drive 
Flashback aber ebenfalls mit der 
Lupe suchen. Die vier Phantasy Star- 
Rollenspiele gehören definitiv dazu, 
wobei vor allem Teil 4 der Serie qua- 
litativ heraussticht. Einen Ehrenplatz 
im Menü haben sämtliche enthalte- 


nen Sonic-Spiele (analog zu den Ac- 
tivision-Titeln beim Atari) erhalten. 
Auch diese sind qualitativ durch die 
Bank auf einem guten Niveau. An- 
sonsten enthält die Kollektion des 
Mega Drive Flashbacks ein paar ech- 
te Klassiker wie Altered Beast, Gol- 
den Axe 1—3, Alex Kidd 1&2, Shinobi 
3und Virtua Fighter 2. Das Verháltnis 
zwischen richtig guten und schwa- 
chen Spielen hált sich hier die Waa- 
ge. Anders als beim Atari, wo bei 
den enthaltenen 120 Spielen defini- 
tiv Schluss ist, kónnt ihr beim Sega 
Mega Drive Flashback jederzeit 
alte Module verwenden. Ein weite- 
rer ganz klarer Vorteil für das Sega- 
Flashback-Gerát. 


Wie gut ist die Geráteausstattung? 
Abgesehen vom Modulslot unter- 
scheiden sich die beiden Geräte 
vom technischen Standpunkt und 
auch von der 
Ausstattung her 
nicht. Letztere 
ist durchaus gut: 
Jedes Paket ent- 


Hersteller Millennium 2000 
Anzahl Spiele 82 (Sega) 
Preis je ca. 150 Euro 
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hált die jeweilige Konsole, ein Netz- 
teil, zwei Funk-Controller und ein 
HDMI-Kabel. Die Verknüpfung der 
Controller funktioniert bei beiden 
Geráten auf dieselbe Art und Weise 
und ist ein wenig umständlich. Bei 
beiden Konsolen verfügt jeweils nur 
ein Controller über zusátzliche Steu- 
erungsbuttons, mit denen man das 
Menü aufrufen (z. B. um den Spiel- 
stand zu speichern) oder die prak- 
tische Rewind-Funktion benutzen 
kann. Mit Letzterer kónnt ihr dem 
virtuellen Tod von der Schippe sprin- 
gen. Es ist zudem bei beiden Geräten 
móglich, auch áltere Original-Cont- 
roller mit Kabelanschluss zu verwen- 
den, falls ihr dergleichen noch auf 
dem Dachboden habt oder am Floh- 
markt findet. Für jeden Funk-Con- 
troller benótigt ihr zwei Batterien, 
die aber nicht zum Lieferumfang 
gehóren. Die vorliegenden, neu auf- 
gelegten Versionen der Retrokonso- 
len verfügen mittlerweile über einen 
SD-Kartenslot, der das schnelle und 
problemlose Aufspielen von Firm- 
ware-Updates ermóglicht. Alle Spie- 
le laufen in beiden Konsolen in einer 
Auflösung von 720p. WOLFGANG FISCHER 
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Atari Flashback 9 Gold HD: River Raid von Activision. 


ааз 


Hersteller Millennium 2000 


Anzahl Spiele 120 (Atari) 
je ca. 150 Euro 
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Resident Evil 2 


Ein gruseliger Start in 


hr? Das heiß ersehnte Remake endlich im Test!” 


[ITS 


PN] 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


‚Yorschau auf die Apokalypse“ 


Mini-Quz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Was passiert in Resident 
Evil 2, wenn ihr auf dem 
Weg zum Polizeirevier keine 
Items einsammelt? 


a) Ihr spielt als Tofu weiter. 
b) Zombie-Brad taucht auf. 
c) Game over 


Was war der Titel des 
ersten Spiels, das Bioware 
veróffentlichte? 


a) Baldur's Gate 2 

b) Gastroenterology Patient 
Simulator 

c) Shattered Steel 


Wie lautet der Name des 
Autors der Metro-Reihe 
nach offizieller deutscher 
Schreibweise? 


a) Dmitri Gluchowski 
b) Dmytri Ghlukhovski 
c) Dmytry Gluchovsky 
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4. UBER 125 MILLIONEN 
> SPIELER WELTWEIT! 


Grandiose Tipps, damit du 
den epischen Sieg erringst! 


* 
^. FORTNITE-ALTERNATIVEN 
Kc BATTIEERDUNDS: 


PUBG, DayZ, Н121 & Co. — Pi 
wir stellen euch die Fortnite- 


A 
ё Herausforderer vor. 
` YOUTUBE & TWITCH 


T-Shirts, Tassen, Lampen 

und vieles mehr! Fortnite 

sorgt nicht nur vor dem ! 

Monitor für Begeisterung! | EDITION 


PCGINSIDER 15/18 
€ 3,99 


ÜBERALL IM HANDEL FÜR 3,99 EURO ERHÄLTLICH ODER 
EINFACH ONLINE BESTELLBAR UNTER: SHOP.COMPUTEC.DE/EDITION 
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